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FORORD

U AR DET HAR, Melindors dterkomst, det
andra dventyret i trilogin Den nidlindska re-
ningen. Det har skapats under vinterns mulna
och grétrista dagar och den lilla verklighetsflykt det givit
har varit mycket behaglig. Rollpersonernas kamp mot
den fruktansvirde, avskyvirde och forskricklige Vicot-
nik gdr vidare, forhoppningsvis med storre framgdng i
det hir dventyret 4n i foregiende. Aven i detta dventyr
finns en hel del information som kan vara intressant att
kinna till om rollpersonerna skall ha ndgon som helst

chans att 6verleva nista dventyr i serien. Hoppas att
aventyret ger er ett antal ndjsamma spelkvillar. Och
dterigen:

PLycka till 1 kampen mot Vicotnik™®

—Johan §jo6berg

Liding6 januari 1991

P.S. Du som skall delta som spelare i det hir dventyret
bor sluta lisa omedelbart! D. S.

INFORMATION TILL SL

EDAN FOLJER EN kort presentation av dven-
| \ ‘ tyrets uppliggning och sedan foljer nigra all-
manna rad.

Innan det niktiga dventyret borjar ges en kort tillba-
kablick pd vad som hinde under det forra dventyret,
Helvetesfortet. Efter det presenteras de linder i vilka
dventyret utspelas. Presentationen av linderna ir gan-
ska kort och for dig som dr intresserad av mera detalje-
rad information om landet Hynsolge kan en titt i
Drakar och Demoner: Eveb Altor rekommenderas. Efter
det foljer en inledning som till stor del kan lisas upp
direkt for spelarna medan vissa delar kriver rollspel.
Aventyret utspelas under viren ir 613 och Den nidlind-
ska reningen har inletts. Rollpersonerna, som sedan det
forra dventyret befinner sig i Landori, fir i uppdrag att
fora en gyllene not till Berendiens svirt sjuke kung for
att han skall tillfriskna och kunna organisera férsvaret
mot Vicotnik. De firdas genom Landoris skogar och
Berendien och anldnder till huvudstaden Entika. Dir
blir de bestulna pd n6ten men de kinnerigen en avdem
som deltar 1 inbrottet, det iar Kharman, en bekant frin
deras tid som legosoldateri Nya Armén. Tack vare en bit
av Kharmans kappa lyckas de efter lite detektivarbete
spdra hans bostad och gora inbrott dir, och troligtvis
lyckas de dven dterta noten. De fir dock inte tid att
hjilpa den sjuke kungen da hans rddgivare, Merkato,
pekar ut rollpersonerna som nidlindska spioner och de
tvingas fly frin Entika hals 6ver huvud. Under flykten
hjdlps de av en okdnd man som for dem till en stuga ute
1 skogen dir de fir triffa kungens gamle ridgivare
Hagras. Hagras beridttar for dem att Berendiens enda
hopp dr Melindor, kungens forskjutna dotter som leder
en motstdndsgrupp i1 Hynsolge.

Rollpersonerna beger sig till Hynsolge och stoter dir
ithop med Argwin, en mycket god kamrat frin tiden som
legoknektar. Under sin fdrd tll Fervidun, dir Melindor
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sdgs senast, stoter de flera gdnger ihop med Vicotniks
fruktansvirda arméer. Nir de lyckas fi kontakt med
motstadndsrorelsen fir de veta att Melindor tagits till-
fanga och troligtvis dodats. Tillsammans med Riorik,
Melindors man, tar sig rollpersonerna in i slottet i
Fervidun och dir finner de, djupt ner i katakomberna
under slottet Melindor, svag men vid liv. De flyr diri-
frdn och dtervinder till Entika. Nir de kommer till
Entka tar de siginislottet via en l6nngidng och kommer
1 kungens kammare i samma 6gonblick som Merkato
gdr ut ddnfrdn. I singen ligger kungen, dod. De foljer
snabbt efter Merkato till hans torn och lingst upp i
tornet hinner de ifatt honom. D4 slinger han av sig sin
forklidnad och stdr dir som Achatoth, den man som
rollpersonerna var évertygade om hade omkommit vid
Helvetesfortets spraingning, men tink si fel man kan ha.
En slutstrid utspelas vilken rollpersonerna forhopp-
ningsvis kan gd segrande ur. Nir de kommer ner ur
tornet mots de av Hagras och efter ett par dagar foljer
Melindors kroning och Berendien ir dterigen redo att
forsvara sig mot Vicotniks arméer, eller ir det verkligen
sd? Man kan aldrig vara riktigt siker.

Lds 1igenom dventyret noggrant en eller ett par gdnger
innan ni borjar spela och kontrollera att du vet hur alla
dventyrets delar hinger samman. Ligg sedan till och dra
ifrdn efter egen smak, det ir du som SL som bestimmer
hur du vill ha just ditt dventyr och du ir inte pd ndgot
sitt bunden att folja det som stdr i dventyret. Anteckna
gdrna det viktigaste 1 ett litet anteckningsblock och
forsok lira dig sd mycket som mojligt av dventyret ndgot
sd ndr utantill; det finns inget virre ian en SL som stakar
sig och glommer bort saker.

En viktig sak som du som spelledare mdste tinka pd
ar hur du gestaltar dina spelledarpersoner. Lis igenom
beskrivningarna av dessa noggrant och tink pd deras
sirdrag. GoOr sedan teater av det hela; byt rostlige,
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dialekt och ordval for varje ny person som dyker upp.
Detta ligger kinsla till spelet och ger spelarna inspira-
tion till att spela sina rollpersoner mer uttrycksfullit.
Plats- och rumsbeskrivningar gors 1 det hir dventyret
1 tvd delar. En 6versiktsdel med allt som man kan se,
hora och lukta utan att anstringa sig, till exempel
rummets form och moblering, och under den en SL-del
ddr alla mindre detaljer ges och dir dven innchdllet i
skdp och liknande presenteras. Mdnga av dessa detaljer
dr dolda pa ett eller annat sitt och kriver ett lyckat slag
for firdigheten Finna dolda ting for att upptickas.
Det dr inte meningen att du skall ldsa upp rumsbe-

EDAN GES EN kort presentation av vad som
N hinde 1 Helvetesfortet, del ett i trilogin Den
nidlindska reningen.

Nir dventyret inleds har rollpersonerna precis blivit
avskedade och befinner sig pd en avskedsfest tillsam-
mans med ndgra vinner frdn tiden som legoknektar i
Bedorum, huvudorten i det hynsolgiska linet Mergilia.
Under kvillen diskuterar man Den nidlindska reningen
och varfér den inte kommit och nigon runt bordet
siger ndgonting om att ett dr skulle vara lingre 1
Akrogal, varifrin Vicotnik Arkemagikern kommer, in
vad det dri Ereb. Rollpersonerna dyker djupare i saken
och efter lite forskning stdr saken klar:

Den nidlindska reningen ir pd vig, och det snart!

Forskningen har visat ocksd pd en annan sak. P den
nidlindska sidan av Grynnerbergen finns en stor for-
svarsanliggning, vilken kallas Helvetesfortet, dir man
troligtvis som bdst hdller pd och forbereder sig infor
Den nidlindska reningen. Rollpersonerna sinds ivig
for att spionera pd och bevaka Helvetesfortet och om
mojligt ta sig in och sabotera for nidlinningarna. P3
vigen till Grynnerbergen triffar de alvprinsen Talyros
och hans pegas Enulisor, vilka de riddar livet pd. Med
sig som guide genom Grynnerbergen har de Ehrman
Wall, en vin all dvirgarna. Han foresldr att de skall ta
vigen genom Tarat-Khon, dvirgarnas rike. De blir
dock inte insldppta vid den norra porten utan fir vinda
med svansen mellan benen. Vad skall de goéra? D3 fir
Ehrman en id€. Det finns ndgra gamla 6évergivna dvirg-
gruvor lite lingre soderut. De kanske inte leder hela
vigen under muren, men det kan vil vara virt ett forsok.
Ehrman sjdlv vill dock inte f6lja med ner i grottorna
utan sldpper ivig rollpersonerna pd egen hand.

I gruvorna stoter de samman med en stor grupp
svartfolk som dr bosatta i gruvan och arbetar med att
framstilla jarnmalm och smida vapen it Vicotnik och
dennes stindigt vixande arméer. Under det att de

INFORMATION TILL SL
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skrivningen direkt for spelarna utan det 4r tinkt att du
sjdlv skall berdtta om rummet med egna ord. Ligg girna
till saker som du tycker kan passa in som temperatur och
lukt och liknande.

I hela serien ”Den nidlindska reningen” ir rollperso-
nerna hjiltar utsedda av gudarna. Och gudarnas avsikter
dr de ramar som dventyret ger och darfor ir det bra om
du som SL hjilper spelarna lite pa traven i smyg nir de
villar sig alltf6r 1dngt bort i frdn huvudspdret. Tink pd att
gudarna styr och stiller lite som de vill i den minskliga
virlden.

DETTA HAR HANT

firdas genom gruvorna pd flykt undan orcherna trillar
rollpersonerna ned i en sj6 genom vilken de kommer in
1 ett gravvalv dir en konung frdn en annan tidsdlder,
tiden fére minniskor och alver, ligger begravd. I hans
grav hittar de, efter det att de efter en vild strid besegrat
hans mumie, en drygt femtio centimeter ldng stav som
det stdr skrivet ’Portens Viktare’ pd. Nir de tar i staven
forvandlas den till en vagt minniskoliknande varelse
som presenterar sig som Portens Viktare och erbjuder
dem hjdlp ”nir allt hopp dr ute”. Sedan dtergdr han till
formen som spiran.

Rollpersonerna beger sig ut ur gravvalvet och hittar
till slut ut pd andra sidan. Framfor sig har de dd den
Stora Muren, utan att veta sikert vilken sida av den de
dr pd. Det visar sig dock snart att de ir pd den hynsol-
giska sidan och de blir tvungna att ta sig 6ver muren for
att komma in 1 Nidland. Vil inne Nidland blir rollper-
sonerna efter en vild jakt tillfingatagna av en mycket
manstark patrull frin Helvetesfortet och fors dit. Nir de
kommer till Helvetesfortet kan de se den enorma an-
liggning fortet utgdér och de oindliga kolonner av
soldater som marscherar in och ut ur fortet och de till
synes odndliga vigar som leder dirifrdn och de ofattbart
stora hdrldger som finns uppslagna runt omkring fortet.
Rollpersonerna slings i en fingelsehdla utan annat in
sina underkldder pa sig.

Dagen efter tillfingatagandet fors rollpersonerna upp
till Achatoth, Helvetesfortets éverbefilhavare. Nir de
befinner sig dir anvinder de Portens Viktares hjilp och
hela bygget flyger i luften alldeles efter det att rollper-
sonerna har riddats av pegasen Enulisor och hans
vinner. Dessa for rollpersonerna till Landoris alvskogar.
Vid explosionen 6ppnas ocksd porten till Bestraffaren,
den urdldrige halvgud som Demonspiran dkallade, och
han gor entré i Altors dimension och beger sig till
Vicotnik for att erbjuda honom sina tjinster.
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GEOGRAFI

GEOGRAFI

EDAN PRESENTERAS i korthet de linder i
vilka dventyret utspelar sig. Ytterligare och mer
detaljerad information om landet Hynsolge

finns att fi 1 Drakar och Demoner: Ereb Altor.

LANDORI

Landon dr ett vidstrickt skogsomrdde som ligger i
centrala Ereb. I s6der grinsar Landori till Berendien
(beskrivs nirmare nedan) och i norr ligger de kinda
Nidabergen som dr hemvist for ett flertal dvirgklaner
och Torshem, ett omrdde befolkat av barbarstammar.
At ster finns i norr Cereval och i séder Hynsolge. 1
vdster gransar Landori till den forna stormakten Jorpag-
na och mellersta Erebs vida slitter. Skogen genomkor-
sas av ett otal bickar, dar och floder som rinner ner frin
de i norr beligna Nidabergen. Den bestdr uteslutande
av lovtrdd. Bland annat finns hir den sillsynta gyllen-
I6nnen, vars sav har den underliga egenskapen att den
ar sjdlvlysande. Bland alverna ir det populirt att mala sig
med den vid festliga tillfillen.

Djur- och vixtlivet dr oerhort rikt och man kan finna
ett flertal sillsynta 6rter. Vidret dr allid mycket behag-
ligt och styrs vid behov med magi av alvmagikerna. I
skogen lever ocksd ett flertal skogsvisen. Ett exempel dr
den svarta Midnattshjorten som ibland kan ses i sam-
band med manférmorkelser. Dess nirvaro anses bringa
lycka. Skogen har ett slags sjil som finns 6verallt i
skogen. Den finns hos alverna och i tridens minsta kvist.
Om ndgonting hinder i skogen fir Pargal, skogsalver-
nas konung, omedelbart reda pd det genom skogens sjil
och han meddelar sig snabbt med skogens innevdnare si
att den annalkande faran kan stoppas.

LLANDORIS FOLK

Landoris befolkning bestdr till storsta delen av skogsal-
ver och andra dlvfolk. Skogsalverna lever i tridhus som
de till stor del har skapat med sin magi for att undvika
att behova anvinda annat byggnadsmaterial utéver det
trdd som blir deras bostad. Det trislag som limpar sig
bist for den hir sortens behandling ir silverlinden,
vilken det finns gott om i Landori. Landoris alver hyser
total avsky mot svartfolk men vilkomnar de flesta andra
varelser med Oppna armar. Det som de alltid sitter i
forsta rummet 4r sin skog, och den som skadar den kan
rakna med att bli jagad en lingre tid. Landori styrs av
alvkungen Pargal, vars son Talyros rollpersonerna trif-
fade 1 foregdende dventyr. De idkar byteshandel med
dvdrgarna i Nidabergen for att fa tag pa vapen, smycken
och ddla metaller. De har dven vissa diplomatiska kon-
takter med grannlinderna Hynsolge, Jorpagna och
Berendien. De dr oerhort oroade 6ver Vicotniks storm-
liknande framfart och de har borjat forbereda sig for
krig.
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BERENDIEN

Berendien ligger pd Tolanhalvén i s6dra Ereb och
omges av Echatiska havet i 6ster och i vister Kopparha-
vet. I landets sddra del ligger ett kullandskap som lite
lingre soderut 6vergdr i Erbulasbergen, vilka utgor en
naturlig grins till grannen Felicien. I bergen lever stora
svartfolksstammar och som forsvar mot dessa byggdes
for mdnga ar sedan ett flertal befdstningar i bergen. De
flesta av dessa stir nu tomma men ett fital hills fortfa-
rande av Felicien och dnnu firre ir i berendisk dgo.
Felicierna dr ett inte helt vinligt sinnat sjofolk och de
brukar kapa en del av de handelsskepp som firdas vid
Tolanhalvdns sédra udde. Detta har lett till att en
handelsvig har uppstitt mellan huvudstaden Entika
som ligger 1 den bordiga Opadalen pa vistkusten och
den pd 6stkusten beligna hamnstaden Lindaros.

Huvudstaden Entika ir kind for det utsokta vin som
framstills ur de druvor som odlas i Opadalen. I norr
gransar landet till Landoris vidstrickta skogar och pi
andra sidan Echatiska havet ligger grannen Hynsolge. I
vdster ligger Jorpagna. Klimatet ar varmt och behagligt,
en motsvarighet i var virld skulle kunna vara s6dra
Frankrike. I Berendien finns tre storre skogar. Norr om
Entika ligger Konungaskogen, vilken till stor del ar
konungens jaktmarker. Norr om Konungaskogen lig-
ger Bedanskogen och i landets mellersta delar ligger
Felanskogen. Berendierna handlar mycket med Hyn-
solge och har goda diplomatiska forbindelser med
Erebos, ett land som ligger vister om Berendien i
Kopparhavet.

e

STYRELSESKICK

Berendien styrs av konung Frekvand som har sitt resi-
densilandets huvudstad Entika. Landet druppdelatiett
antal forliningar som innehas av framstdende adelsmin
1 utbyte mot vapenstyrka i svdra tider. Konungen har i
princip all makt och rddet och folkférsamlingen har
mycket lite att siga till om. Konungakronan ir irftlig
och mdnga borjar bli lite oroliga dd det inte finns ndgon
arvinge till kronan och den gamle konungen bérjar att
bli lite taill aren. Kungen har visserligen en dotter, men
henne forskot han dd hon umgicks med borgare och
bonder.

RELIGION

I Berendien tillber man De unga gudarna, den gudafa-
milj som for linge sedan steg in i mdnniskans vardag
efter att de hade nedkimpat De gamla gudarna. Makt-
skiftet vilkomnades av mdnniskorna di dessa ansdg sig
vara fortryckta av De gamla gudarna. I varje stad finns
det alltid ett flertal tempel helgat dt de olika gudarna.
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Gudarnas fader och allsmiktig 6évergud dr Sholak, han
ir dven den gud som magikerna tillber dd han gav
kunskapen om magi till manniskorna. Visha heter jord-
brukets gud och han ir gift med fruktbarhetsgudinnan
Ninnave. Aven Erebs mest spridda religion, Den lysan-
de vigen, har ctt starkt fiste i Berendien och det finns
Etintempel och katedraler i alla de storre stiderna.

BERENDIERNA

Berendierna dr ett glatt och godmodigt folk som girna
tar kontakt med frimlingar och intresserar sig for frim-
mande kulturer.

Sammanhillningen inom familjen dr vanligtvis myck-
et stark och man brukar inte ha ndgra som helst hemlig-
heter for varandra. Allailandct, unga som gamla, dlskar
vin och dryckenskapen genomsyrar hela riket, dven om
man inte officiellt vill erkinna det. Den typiske beren-
diern dr ungefir 170 cm 1dng, normalt byggd, har morkt
hidr och bruna 6gon.

HYNSOLGE

Hynsolge dr ett avldngt land som stricker sig i nordvist-
lig-sydostlig riktning. Det ligger pd Krunhalvon och
grinsar till ett flertal linder. I 6st till Nidland, det
hemska land som styrt av Vicotnik Arkemagikern héller
pd att bli Hynsolges undergdng. Grinsen till Nidland
utgoérs av Grynnerbergen som hyser stora grupper
dvirgar. I séder grinsar Hynsolge till det exotiska Krun
ochinordost grinsar det till Cereval, ettland till stor del
befolkat av troll och hcmvist for de mytomspunna
Drakmistarna. Alvernas grona skogar, Landori, ligger i
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nordvistlig riktning. Echatiska havet skiljer landet frdn
grannen och handelspartnern Berendien. Landet styrs
nominellt av konung Mefimor IV och dr uppdelat 1
tretton lin (linen skiljs &t av naturliga grinser som
vattendrag och skogar). Hynsolge har tva storre skogar.
I norr ligger Gormowacs skog, en mork och farlig skog
om vilken det berdttas minga forfarliga historier. Vid
Grynnerbergen ligger Hyllmarskogen som dr kind for
sitt rika viaxt och djurliv.

RELIGION

Landets officiella skyddsgud dr Fingal Orchnackare, en
hjilte som efter ett flertal storddd uppnitt gudomlig
status. Han representerar vapenmakt och handling. En
ildre religion 4r kulten av Parbagerna, en gudafamil;
ledd av Anyak, Ljusgivaren.

HYNSOLGERNA

Hynsolgerna ir, i likhet med berendierna, ett kortvixt
folkslag. De blir 165-170 cm ldnga, dr ganska taniga och
har litt solbrind hy. Dessutom har de mycket kort
stubin och har litt for att brusa upp om de blir provo-
cerade.

INBORDESKRIGET

Sedan dr 604 ¢.0O har ett inbordeskrig pagatt 1 Hynsol-
ge. Det hade sin upprinnelse i den stora missvixten
samma 4r di adeln vigrade hjilpa bonderna. Dessa sdg
dd ingen annan utvdg dn att ta tll vapen. Pa deras sida
stod dven kungen dd hans makt hade inskrinkts till att
endast omfatta hans eget lin och han sdg nu en chans att
dterfd sin forna makt. Tillsammans med honom kimpa-
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de den Nya Armén under ledning av den drrade vetera-
nen Abrahim Stenklo. Inbordeskriget hade forsvagat
landet sd pass att Vicotniks styrkor inte motte ndgot
storre motstdnd nir de anf6ll i borjan pd dret. Den enda
som nu stoppar Vicotniks framfart ir Anarghel Stihl-
kinga som med sina orchiska och feliciska legosoldater
haller stdnd isitt lin Sirigon. Forstirkningar kan anlinda
ganska ostort dd Fervidun, som dr huvudorten i Sirigon,
ar landets enda storre hamnstad.

NIDLAND

Nidland ligger pd den Ostra delen av Krunhalvén och
grinsar mot Cereval i norr, Hynsolge i vister och Krun
i soder. En smal landremsa utgor forbindelsen med
kontinenten Akrogal. Landet ir sedan linge omgardat
av en hog mur, vanligen kallad Den stora muren. (D4
ingen del av dventyret utspelas i Nidland far detta ricka
som geografisk presentation).

VICOTNIK ARKEMAGIKERN

Ar 468 kom en miktig trollkarl till Nidland frin Akro-
gal. Hans namn var Vicotnik Arkemagikern. Han skaf-
fade sig snabbt flera anhingare och gjorde Nidland, som
vid tiden for hans ankomst var en del av Hynsolge, till en
diktatur styrd av honom sjilv. Under sig har han tolv
stycken disciplar, vilka liksom han sjilv behidrskar den
fruktansvirda morkermagin vars eftekter dnnu till stor

del antas vara okinda.

NIDLANNINGARNA

Nidland befolkas till 100% av mdnniskor. Nidlinningar-
na ir ett hogvuxet folk med solbrand hy och svart har.
Minnen liter ofta pryda sitt ansikte med ett yvigt

helskigg. Vardagskliderna bestdr av turban och ljusa,
luftiga kldder.

DEN NIDLANDSKA RENINGEN

Nir Vicotnik Arkemagikern anlinde till Nidland ir 468
uttalade han en profetia att han ett dussin dussin ar efter
sin ankomst skulle starta ett erdvringskrig mot den
ovriga virlden. Detta filttdg skulle alltsd ha intréffat &r
612, vilket det till allas stora glidje och térvdning inte
gjorde. Men glidjen blev kortvarig foér nédr vdren kom ar
613 borade Vicotnik sitt korstdg motvirlden med enny
bundsforvant vid sin sida. Denne bundsférvant dr ingen
mindre in Bestraffaren, en urdldrig halvgud som av
ndgra oforsiktiga dventyrare (lds: rollpersonerna) kalla-
des till Altor.

Hynsolge hade inte mycket att sitta emot da landet
skakades av ett inbordeskrig och nu finns det bara ett
fital mindre motstdndsgrupper som arbetar mot Vicot-
nik. I ovrigt dr hela landet, utom Sirigon, under Vicot-
niks styre. Inte heller Krun hade ndgot direkt att sitta
emot nir Vicotnik kom, eftersom hela landet nyligen
hirjats av en fruktansvird farsot (troligtvis initierad av
Vicotnik), och hela landet dr nu invaderat. Vicotnik har
aven lyckats invadera sodra delarna av Cereval. Nagon-
ting som forvdnar mdnga dr att dvirgarna i Grynnerber-
gen innu inte agerat, varfor vet ingen riktigt. Det enda
som nu hindrar Vicotniks filttdg i visterled dr de mot-
stindsgrupper som finns i Hynsolge, bland annat den
som leds avden berendiska prinsessan Melindor, Landor,
Berendien och Drakmistarna i Cer-bergen. Vad som
gor Vicotnik extra svar att stoppa dr att han och hans
disciplars behidrskande av moérkermagin gor att de kan
”hjirntvitta” de besegrade folken och sedan ta upp dem
1 sin armé. Detta gor att Vicotniks redan fran borjan till
synes oindliga hirskaror stindigt utdkas. De linder som
intas av Vicotnik skovlas och de grymmaste tinkbara
did begds infor 6gonen pd befolkningen (nirmare
beskrivningar ges i de delar av dventyret som utspelar sig
1 ockuperade omridden).

i
*ly

-&;}1}? /)

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



AVENTYRETS BORJAN

=== = =

AVENTYRETS BORJAN

na upp efter att ha legati en dromlos dvala i tre

madnader. De befinner sig i alvkonungen Par-
gals tridslott i Landoris grona skogar. Dir har de
befunnit sig sedan pegasen Enulisor och dennes frinder
riddade dem undan déden vid Helvetesfortets spring-
ning.

Om n1 inte har spelat Helvetesfortet, det forsta dven-
tyret i trilogin Den nidlindska reningen, inleds dventy-
ret pd ett litet annorlunda sitt. Rollpersonerna rikar ut
tor en livsfarlig olycka (du som SL fir formge den sjilv
pa valfritt sdtt, det kan vara en naturkatastrof som ett
jordskred eller ett bakhadll av en 6vermiktig styrka.) De
riddas emellertid till livet (efter att ha slagits medvets-
I6sa) av Talyros och ’hans’ pegaser. Du fir ocksd indra
lite 1 texten och ta bort de saker som ror exempelvis
rollpersonernas agerande i foregdende dventyr.

Under den tid som gitt har de blivit mycket vil
omhindertagna av Talyros och hans broder Lilarion
som har helat deras sir. Det som stdr med kursiv stil
nedan kan lisas upp direkt for spelarna, men det ir
givetvis att foredra att avsnittet till viss del rollspelas,
speciellt avsnittet vid skogstjarnen.

NﬁR AVENTYRET borjar vaknar rollpersoner-

SPELARNAS INTRODUKTION

®De vaknar nu®, hors en spiad och len rost, “de vaknar
nu.”

Nt oppnar dgonen och tittar er omkring med tritta
agon samtidigt som ni undrar var i hela fridens namn ni
befinner er ndgonstans. Det sista minnet ni har innan
allt blev svart dr hur en flock vita bevingade héstar
kommer flygande genom luften. De mdste ha riddat er,
eller giorde de verkligen det? De kanske bara var utsinda
fran Himmelriket for att himta er. Nir ni stryker
handen dver era hakor inser de av er som Gr man att ni
lever och att ni uppenbarligen maiste bha sovit ganska
lange. For skigget vixer vil inte 1 Himmelriket? Ni hor
hur en diorr oppnas och samma lena rist som ni horde i
samma dgonblick som ni vaknade, nu dock med lite mer
iver & rosten, sager:

PDe @r vakna, kom och titta, och Iliana, du fir springa
och meddela Pargal.”

Ni sdtter er upp 1 era sangar och tittar er omkring. Ni
befinner er 1 ett rum vars viggar bestdr uteslutande av
buskar, trad och blommor som slingrar sig kving varan-
dra och skapar underbara och fantasieqgande monster
och ni sj@lva ligger pd biaddar av blomster och blad. 1
rummets mitt star en man kladd 1 gron tunika och med
langt gyllengult hdr som hinger utslappt och ndr honom
ner till halva ryggen. Han dr ganska smal och har spetsiga
drom, vilket, om ni minns ritt, 1 kombination med hans

fina drag bor betyda att han dr alv. Vid hans sida stdr en
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flicka som ser ut att vara s 14-drsdldern, ni antar att det
var till hennes rost ni vaknade.

*Kéravinner. Mitt namn dr Lilarion och trots att jag
aldrig har triffat er s vaket tillstdnd maste jag siga att
det ar mycket glidjande att se att ni dterfdtt era krafier
och slitit er ur somnens bojor. Om ni undrar var ni
befinner er sd kan jag tala om att ni dr i alvkungen
Pargals slott s+ Landors. Ns bar befunnit er hir i tre
manader och jag och min broder Talyroshar behandlatde
skador ni ddrog er vid Helvetesfortets sprangning.” (eller
vid motsvarande olycka, om ni inte har spelat
Helvetesfortet). Mannen pratar pd ett mycket speciellt
satt, han bhar en melodids, ndstan sjungande satsmelods,
som 1 kombination med hans miuka rist dr mycket behag-
lig att lyssna pd. Han tar till orda igen:

"Om ni foljer med mig sd skall jag visa er en lsten sjo
ddar ni kan tvitta er och efter det skall ni fd dta. Efter
maten skall ni fd triffa Pargal, det ryktas att han har
viktiga saker att diskutera med er.

Just det”, sager mannen vars namn dr Lilarion ihdg-
kommande, “det holl jag sd nir pd att glomma. Vi tog oss
friheten att sy er nya klider medan ni sov, era gamla var
sd smutsiga och slitna. Till dess att ni tvidttat er kan ni vil
anvanda de kapor som hinger pd viggen dér borta.” Ni
tittar dt det hdll han pekar dt och ser X (lika mdnga som
antalet rollpersoner) grona kdpor som hinger pd viggen.
*Jag lamnar er nu for en stund sa att ni fdr en liten stund
pa er att vakna upp och prata med varandra. Nir jag
kommer tillbaka vill jag att ni ér klara att folja med
mig.” Med de orden och ett leende lamnar Lilarion och
den lilla flickan, vars namn ni inte kdnner, rummet.

Hir fir du som SL ge spelarna en liten stund att
diskutera med varandra. Beritta for dem att de kinns
som de genomgdtt en Tornrosasémn av det mildare
slaget. Alla drr efter sir, gamla som nya, ir sparlost
forsvunna och eventuella sedan tidigare forlorade kropps-
delar har vuxit ut igen. Kdporna passar rollpersonerna
perfekt. Efter drygt tio minuter kommer Lilarion tillba-
ka och ber rollpersonerna att félja med honom. Han
leder dem genom valv och korridorer med viggar, golv
och tak av blommor i alla mgjliga storlekar och firger,
underbara blommor som tidigare endast skddats av
dlvfolks 6gon. Till slut ndr de en liten sj6 i vilken det
rinner ner ett litet, konstgjort vattenfall och pd strand-
kanten ligger rena, fina, helt nya klider. Lit dessa vara
utformade i samma stil som rollpersonernas gamla
kldder, fast skapade med en konst och finess som endast
alver har. Kliderna passar rollpersonerna perfekt. Efter
att de tvittat sig fir de dta och de bjuds pa rikligt med
delikatesser 1 Blommornas sal, en gigantisk sal beligen
1 Tridslottet.
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Till maten dyker ocksd rollpersonernas gamle vin
Talyros upp och det blir ett mycket glatt dterseende.
(Har niinte spelat Helvetesfortet kinner rollpersonerna
inte igen Talyros, sd klart, s han fir presentera sig).
Under middagen fir rollpersonerna beritta om vad som
hint dem och Talyros dtergildar med historier om egna
dventyr (ndgonting bra kan du sikert hitta pd). Var
mycket noga med att beskriva allting som ganska pitto-
reskt, och troligtvis ir detivissa av rollpersonernas 6gon
aningens overdrivet. Men trots allt ar det hela mycket
idylliskt, stimningsskapande och bildsként. Den hir
delen av inledningen beskrivs inte s& det kan lisas upp
direkt, utan du fir med egna ord ge liv it hindelserna.
Utnyttja miljon till fullo. Efter maten visas rollpersoner-
na till Pargal. D3 kan foljande stycke ldsas upp for
spelarna.

Efter det att madltiden har avslutats kinner ni er alla
matta och beldtna, maten smakade verkligen utsokt.
Dessutom kanner ni er frascha och friska efter det uppig-
gande doppet 1 skogssjon och de nya kliderna sitter litt och
ledigt och &r mycket bekvama. Nir ni som bist sitter och
smalter maten ser ni hur den bortre viggens vixter
liudlost glider isd@r och bildar en fyra meter hig valvbige.
Under valvet kommer Lilarion gdende in i salen. Han ér
inte langre kladd i den lediga tunika han bar nir ni forst
triaffade honom utan han bir en rak rock med vida
armar som ser ut att vara nadgot mer higtidlig én
tuntkan han bar tidigare pa dagen. Efter ett par steg in
1 salen stannar han till.

*Jag hoppas att det smakade bra”, siger han och ler
vanligt mot er. "Nu dr det dags for er att fi triffa
mannen vars boning ni bhar vistats 1+ under de senaste
manfarderna. Folj mig!” Utan att siga ett ord vinder
han sig sakta om och borjar att ldngsamt gi mot den
portal som han kom in genom. Ni tittar pd varandra,
sedan lite frainvarande upp i det vilvda blomstertaket och
slutligen pd Lilarions ryggtavia som forsvinner ut ur
salen genom portalen som sakta bovjar att slutas bakom
honom. Talyros tittar pd er och siger:

®Det ar dags for er att triffa min fader, folj efter
Lilarion. Adjo for en stund.” Snabbt rveser ni er fran era
platser vi bordet och foljer efter Lilarion in genom porta-
len. Ni kastar en snabb blick bakdt och hinner precis se hur
Talyrosreser sig fran bovdet och gdr bort mot salens andra
ande innan portalen sluts bakom er. Snabbt och ljudlist.
Ni kommer in i en lang gang som ni inte kan se slutet pa,
men framfor er kan nise Lilarion som raskar pa betydligt
mer nu an tidigare och ni far borja smaspringa for att
klara av att hinga med. Gangens viggar och higa,
vilvda tak dr, precis som allt annat hir verkar vara,
shingrande vixter i allskons farger. Efter ndgra minuters
promenad kommer ni fram till en vigyg och med en gest
med sin hogra hand ippnar Lilarion en port i viggen av
vaxter och ni kan blicka ut over en stor tradgird med
vaxter som ar forunderligt skona j@mforda med dem som
nt har sett hittills. Utan att titta atevt hall lyfter Lilarion

sin higra arm och pekar neddt mot en triddunge som
ligger pd ungefir 200 meters avstdnd.

PDar finner ni honom. Han vintar pd er.” Sedan
vander han sig om och forsvinner tillbaka in genom
porten innan den hinner slutas bakom honom. Kvar star
ni 30 meter ovanfor marken pd en plattform av shoplin-
dade grenar och tittar villrddigt ner ¢ tridgdrden. Vad
skall ni gora?”®

Hir fir du gédrna lita rollpersonerna tinka tll lite
grann och bli lite smatt upprorda éver den beklimman-
de situation de forsatts i av Lilarion. Nir de blivit lite
lagom irriterade kan du fortsdtta att beritta.

Plotsligt tycks grenarna omkring er vakna till lsv och de
sluter sig runt plattformen som ndgot slags galler och ni
marker hur plattformen som ni stdr pd sakta borjar
sjunka ner mot marken. Samtidigt som plattformen
sjunker mot marken fdr ni tid att betrakta det ljuvliga
tradgdrdslandskap som ni nérmar er. Dofterna dr ljuv-
liga och vackra faglar som ej tidigare skddats av nigot
manskligt dga flyger runt i tridgdrden och sjunger sina
vackra sanger. Nar ni ndr marken glider grenarna isir
och det verkar som om de aldrig funnits dir.

Nedan foljer en kortfattad beskrivning av tridgirden
sd att du sjdlv kan beskriva den for spelarna. Dessutom
dr det ju mojligt att rollpersonerna vill gd en liten
promenad forst om de dr den nyfikna sorten.

1. Plattform. Plattformen bestir av sammanflitade
grenar och pdminner till viss del om en korg. I
upphojt lige ir den trettio meter éver marken, men
den kan sdnkas till marknivd med hjilp av magi.

2. Bro. Ett trid med rotsystem pad bdda sidor om den
lilla dn hjilper den som inte vill bli blét om fétterna.
Stammen dr vilvd och lovverket utgor ricket.

3. Vattenfallet. Det lilla vattenfallet som forsar ut ur
den blomsterbeklidda viggen tio meter upp ir
moder till den lilla & som flyter genom tridgirden.

4. Dunge. Detta ir en dunge av rodkastanjer, konung
Pargals eget favorittrid. I mitten av dungen finns en
liten spegelblank tjarn. Det dr Pargals magiska hjilp-
medel med vars hjdlp han kan se ndstan alla platser pa
hela Altor. Tjdmen har en slags minnesbank i vilken
manga hindelser "lagras”. Dessa kan sedan Pargal
spela upp ndr han vill. Om man bryter ytans spanning
medan en hidndelse spelas upp bryts fortrollningen
och den minnessnutten gar for alltid forlorad. Des-
sutom blir det en smirre psykisk chock for Pargal.
Nir rollpersonerna kommer in i dungen kan du gi
over till textavsnittet ’Motet med Pargal” nedan.

5. Kapellet. Ett litet kapell av vackraste tinkbara blom-
mor. Inuti kapellet dr det helt tomt, endast den ljuva
doften av blommor ligger tung.

6. Himmelseken. Ett hogt trid som reser sig over alla
de andra triden i tridgdrden. Dess stam och 16vverk
skimrar ldtt i silver. I en av de 6vre grenarna hinger
en gyllene not.
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Nir rollpersonerna stiger in i dungen i Tridslottets
tridgdrd far de for troligtvis forsta gdngen i sina liv triffa
en alvkung. Du maste som SL beskriva Pargal som
oerhort respektingivande, tink pd att Pargal foddes
lingt innan de gudar som rollpersonerna nu dyrkar
gjorde sig kinda. Under de senaste timmarna, alltsedan
han fick budskapet om att rollpersonerna hade vaknat
till, har Pargal befunnit sig hir nere vid sin magiska
skogstjdrn och studerat den senaste tidens hindelser.
Lis upp den text som stdr i kursiverad stil nedan for
spelarna nir deras rollpersoner trider in i dungen.

Nir ni tagit ett par steg in bland dungens rodbruna
triad far ni syn pd en man som stadr med ryggen mot er.
Han har langt, svallande, snovitt har som ligger utslippt
ner over hans smala axlar. Han dr tklddd en lang kdpa
1 enkelt brunt tyg och han bir ljusa stoviar av mjukt skinn
som fotbeklidnader. Inne 1 dungen dr allting tyst. Man
kan inte hora ndgot fagelkvitter fran tridgdarden och inte
heller kan man uppfatta nagot brusande ljud ifrin
vattenfallet. Ni stannar till och vintar. Han vinder sig
sakta om och betraktar er en och en mycket noggrant. Pi
hans spetsiga dron och kattlika dgon kan ni ana er till att
ocksd detta dr en alv.

PS4 ni har vaknat nu. Mitt namn dr Pargal, konung
av Landori, och det dr t+ mitt Tradslott som ni just nu
befinner er. Enulisor, min son Talyros evige foljeslagare,
och hans vanner raddade er undan en ganska siker dod,
men ni fick trots allt allvarliga skador. Bdde fysiskt och
psykiskt.

Ni kanske undrar varfor vi riddade er? En profetia
har forutsagt att ni dr de enda som kan ridda Ereb
undan den hemske Vicotnik. Den nidlindska reningen
har namligen pdbiorjats! Jag mdste sdga att jagq tbland
under dessa tre manader har undrat om ni skulle vakna
i tid. Under den tid ni vilat har Vicotnik hunnit gora
fruktansvirt mycket skada. Jag skall ta och berdtta vad
som har hint medan ni har vilat er.

Nar Demonspiran som kallades Portens Viktare
sprangde Helvetesfortet 1+ luften befriades en urdldrig
halvgud ur sitt fangelse i en annan dimension genom den
dimensionsport som dppnades, och det ville sig inte bittre
an att denna demoniska varelse, som kallas Bestraffaren,
slog sig samman med Vicotnik. Det sigs att De urdldriga
gudarna var mycket starkare én De nya gudarna och att
de inte blev nedkampade av dessa utan att de frivilligt
[dmnade Altors sfar for en annan och bittre varld. Jag
tror det ndr jag ser vad som sker idag. Vicotnik har med
sin arméer evivrat Krun, nistan hela Hynsolge och sodra
Cereval pd bara tre mdnader. Effekten for de erivrade
linderna dr forodande. Skdda!”

Om ni inte har spelat Helvetesfortet beskriver Pargal
istillet springningen som utford av ett annat sillskap
dventyrare, som omkom i explosionen.

Han gor en gest med ena armen och omedelbart fram-
triader en bild pad skogstjgrnens spegelblanka yta och man
kan ana ljudet av stdl som slar mot stal och skriken frin
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varnlisa kvinnor som faller offer for soldaternas lustar.
Man kan se brinnande hus, manniskor som flyr for livet
undan de svartklidda soldaterna bara for att forlora sitt
huvud tvd steg senare. Bilder av brinnande dkrar och
massavratiningar avloser varandra. Efter ett par minu-
ter borjar bilden att sakta losas upp och forsvinna och efter
ytterligare en halv minut dr dterigen skogstjirnens yta
blank och stilla.

*Jag hoppas att ni forstdr bur tlla det dér. Det hela ar
mycket akut. Vicotniks anstormning maste stoppas!® Han
tittar pd er med en intensiv blick och siger, med mycket
allvar:

Och det dr er uppgift att gora det! Ni forstdr, detenda
som nu stoppar Vicotnik dr Drakmistarna 1 Cereval, vi
hér i Landori och ndgra fa drofulla partisaner som hiller
stand 1+ Hynsolge. Berendien ddaremot kommer knappast
att kunna bjuda Vicotnik ndgot nimnvirt motstéind.
Deras dlskade konung Frekvand har insjuknat i en okind
sjukdom och landet stdr lamslaget om Vicotnik skulle
anfalla. Den milit@ra upprustningen 1 omrddet har
varit noll, 1 varje fall fran konungens sida. Diaremot har
de giriga lainsherrarna forstirkt sina trupper for att
kunna forsvara det som de anser vara deras, men detta dr
inte till stor hjalp da forsvaret dr sd oerbort splittrat.
Vinner, er uppgift ér att fd konung Frekvand att till-
friskna och hjilpa honom och hans land att std emot den
Nidlindska anstormningen.”

Med dessa ord avslutar Pargal sin presentation av
problemet. Nu ir det fritt fram for rollpersonerna att
fraga vad de vill. Om de undrar hur Pargal kan veta om
att Demonspiran och Portens Viktare existerade, svarar
han att han sett en del i skogstjdrnen, och att andra delar
av historien om Portens Viktare funnits bevarad i
urdldriga alviska legender som ingen riktigt hade for-
stdtt innan de sattes i samband med detta. Efter det att
rollpersonerna fragat klart visar Pargal dem ut ur dung-
en och bort till silverlinden. Nir de ndr den kan foljande
stycke ldsas upp for spelarna.

Pargal stannar framfor ett mycket hogt trid varsstam
och blad skimrar i en silverliknande nyans. Han vinder
sy om mot er och saéger med ldg och allvarstyngd stamma:

PI morgon skall ni ge er av pd ert uppdrag, men for att
ni skall kunna lyckas kravs det en sak, en mycket speciell
sadan, namligen en gyllene not fran himmelseken.” Han
hojer armen med knuten nive och riktar den mot tridets
krona dir man higt upp kan ana en not som skimrar i
plleneglans. Nar han oppnar sin hand ligger en likadan
not i hans hand som den i tradet, och nér ni tittar upp for
att se efter ser ni att den enda nit som fanns pad triadet dr
forsvunnen. Ni tittar forundrat pd niten som Pargal
hdller 1 sin hand.

"Om ni ger denna not till Frekvand kommer han
omedelbart att tillfriskna, sd for allt i virlden: skydda
den med era liv! Vem av er dr villig att ta ansvaret?”

Efter det att rollpersonerna tagit emot noten ber
Pargal dem att gd och vila ut infor avresan som kommer
att ske tidigt ndsta morgon och dd maiste de vara
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ordentligt utvilade. Om de boérnar friga honom om
utrustning och vapen eller liknande siger han lugnt att
allt kommer att vara ordnat till det att rollpersonerna
vaknar ndsta morgon.

Foljande morgon vicks rollpersonerna mycket tidigt
av Lilarion som sdger dt dem att dra pa sig sina kldder
och folja honom. Det ir dags att ge sig av. Utanfor
Trddslottet vintar Talyros och Pargal pd rollpersoner-
na. Dir finns en vit springare till varje rollperson med
deras utrustning lastad i sadelviskorna, tillsammans
med tillrickligt med canas for tre veckor for varje
rollperson. Dessutom fr rollpersonerna varsin ypperlig
alvkdpa som skiftar i moérkgront och brunt (+10 1 CL pé
Gomma sig, utomhus). Pargal tar farvil av rollpersoner-

na och 6nskar dem lycka till och berittar fér dem en
urgammal profetia ur dvirgarnas historia. Den lyder
som foljer:

Dad den Ritta kommer dter
skall Domens dagar stunda
for dem som ej forldter
och for det rena blundar

Pargal ber rollpersonerna att begrunda hans visdom-
sord och siger att de kan vara dem till stor hjdlp om de
klarar av att tolka profetian ritt. Efter det ir det dags att
ge sigav. Talyros foljer rollpersonerna ut ur Landori och
sedan fir de klara sig pd egen hand.

RESAN TILL ENTIKA

NDER DE FORSTA tre dagsritterna firdas
rollpersonerna tillsammans med Talyros ge-

Unom Landoris ljuva skogar. Hela tiden hors

glatt figelkvitter och skogen doftar ljuvligt och friskt.
Nir man firdas genom Landori kan man verkligen inte
tinka sig att Vicotniks skugga inte dr sdrskilt lingt borta.
Under firden genom skogen hinder det inget sdrskilt,
men om du som SL vill ytterligare krydda den idylliska
bild som spelarna férhoppningsvis har fitt av Landori
kan du anvinda ndgot av nedanstiende moten.

MOTEN

* Rollpersonerna fir skdda ndr dlvorna leker. De roar
sig med att flyga omkringi en liten glinta och skapar
med hjilp av sin magi och sma stickor som lyser med
ett tomteblossliknande sken ett fantastiskt ljusspel.
Om rollpersonerna stannar kvar och tittar pd si
uppticks de efter ett par minuter av dlvorna som forst
skingras, men sedan kidnner de igen Talyros och da
flyger de genast fram och borjar fradga saker och peta
pd rollpersonernas saker osv. Om inte rollpersonerna
ar direckt negativa till att stifta bekantskap med
ilvorna kommer dessa att folja efter rollpersonerna
under ett antal timmar.

De triffar en dryad (skogsnymf) som kanske vill
prata lite, eller kanske rentav charmar en av rollper-
sonerna.

[ slutet pd dagen kommer de till en alvby. De blir dir
vil mottagna och bjuds pd middag och for 6vernatta.
Vad som hidnder under kvillen dr upp till dig.

En natt fir de pdhilsning av en grupp om fyrairrbloss
som flyger omkring i ligret och retas med rollperso-
nerna samtidigt som de hdller en ndrmast outhérd-
ligt hog ljudniva.

Nir de efter tre dagars ritt limnar Landori bakom sig tar
Talyros farvil av rollpersonerna och 6nskar dem lycka

till. Dessutom ger han dem en liten flaska med sav frin
gyllenlébnnen som sista gidva och berdttar om dess
egenskaper for rollpersonerna (saven ir sjilvlysande).
Sedan vinder han sin springare och forsvinner in bland
skogens trid. Nu 4r rollpersonerna pd egen hand.

BERENDIEN

Frin Landori 4r det en dagsritt till den berendiska
grinsen. Om rollpersonerna foljer vigarna, vilket de
troligtvis gor, kommer de att stéta pd en grinsposte-
ring. Dir blir de stoppade och fir betala en tull pd 5 sm
per man och 10 sm per djur. Om de lyckas Overtala
vakterna (ett lyckat firdighetsslag krivs) att de inte skall
silja ndgot av det de medfor slipper de att betala tull,
annars far du som SL sitta en limplig summa.

Den forsta dagens ritt genom Berendien gar genom
ett uppodlat landskap dir vigarna kantas av bondgardar
och dkrar. Tyvirr ir det dnnu lite tidigt pd dret for att de
vajande sidesfilten skall ha nitt sin fulla styrka och
storlek. Himlen 4r bld med ett fital stackmoln som enda
orosmoment och luften ir frisk och ren. Sedan gir
firden forst genom Bedanskogen och efter det genom
Konungaskogen. En stor del av Konungaskogen ir
avdelad som privat jaktmark for hans majestit konung
Frekvand och det ir stringt forbjudet for ndgon att jaga
dir utan hans tillitelse. P3 landsbygden ir man fortfa-
rande inte riktigt medveten om vilket oerhdrt hot
Vicotnik frammarsch innebir, pd vissa isolerade platser
har man kanske inte hort talas om den éverhuvudtaget.
Overallt ir man mycket gistvinliga och det ir litt att
hitta bondgérdar i vilka rollpersonerna kan fa sova pd
loftet och f3 ett mdl mat antingen for lite vedhuggning
eller for en billig penning. Nedan foljer forslag pé ett
antal hindelser som kan intriffa under den fyra dagsnt-
ter 1dnga resan.

10
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RESAN TILL ENTIKA
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Vid middagstid under resans forsta dag kan de se
brandrok som stiger bakom en kulle. Om de tar sig
upp pé kullen kan de se hur sex rovare hiller pa och
plundrar en bondgird. Dottern i familjen ligger
bakbunden pé révarnas vagn och modern forsoker
fly, men blir, om inte rollpersonerna ingriper, upp-
hunnen och nedslagen. Fadern och sonen i1 familjen
kimpar inne i det brinnande boningshuset mot
rovarna. Deras kamp ir dock hopplés och om inte
rollpersonerna viljer att ingripa blir de dédade. Om
rollpersonerna ingriper och hjdlper till att slicka
elden blir familjen mycket tacksam.

De triffar pd en grupp alver som dr pd vig hem all
Landori efter att ha varit 1 Entika och studerat
universitetets handskrifter en lingre tid. De stannar
girna och pratar en stund och kan beritta att hela

staden oroar sig over hur det skall gd for konung
Frekvand.
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e En grupp skogvaktare glider fram ur tridens skug-
gor. Rollpersonerna har rikat komma in pa Konung-
ens jaktmarker. Om de nyligen har fingat ndgot
bytesdjur kan det bli ett mycket intressant moéte.

e Justinnan kvillningen kommer de till en liten gldnta
i vilken en liten stuga stdr. Stugan dr gjord helt 1 trd
och har torvtak. I stugan bor en gammal vithing
dam som sd girna later rollpersonerna stanna over
natten. Allting i stugan ar mycket prydligt och det ir
mycket vilstidat. Tyvirr finns det inte mer dn en
sing sd rollpersonerna fir sova pd golvet.

e Rollpersonerna kan stota pd ett stort och farligt djur,
t.ex. en bjorn. Det ger lite fara och spdnning och
rikligt med foda.

Nir rollpersonerna kommer ut ur Konungaskogen kan

de blicka ut 6ver Opadalen och ldngt bort i fjirran,

ungefir en mil bort, kan de i solskenet se Entikas
kopparglinsande tak och vajande vimplar.
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storsta hamnstad. Innanfoér stadens murar bor

drygt 20.000 personer. Utanfor stadens murar, 1
den oerhort bordiga Opadalen bor ytterligare cirka
5.000 personer. I Opadalen odlas det mesta som klima-
tet tilldter, och hir tilldter klimatet mycket. Stora hirliga
apelsiner, ljuvliga, rosendoftande dpplen, gyllenbrun
sdd och de stora saftiga druvor ur vilka det vin som
Entika och Opadalen med omnejder dr sd beromt for.
I Opadalen och Entika dr det sd gott som stindig
sommar, riktigt vad det beror pd vet man inte, men det
ir ndgot slags klimatfenomen som gor att man kan f3
flera skordar om dret. Entika dr pd grund av sitt utmarkta
lige 1 Ostra Kopparhavet en blomstrande handelsstad
och med lite god vilja kan man i stadens affdrer hitta allt
man kan énska sig. Ovanfor stadens portar sitter stadens
vapenskold, en gyllene stad beldgen i en gron dal. I
Entika finns nistan samtliga nationaliteter och raser
representerade. Mdnga av dem 4r hir for att studera vid
det berémda universitetet, vid vilket nistan samtliga
akademiska kunskaper lirs ut. Entika dr ett virrvarr av
gator och grinder och som nykomling dr det litt att g
vilse, men det brukar inte gora sd mycket da det allad
finns intressanta platser i ndrheten av dir man befinner
sig, om man inte forvillat sig in 1 slumkvarteren vill siga.
Stadens innevdnare dr, precis som andra berendier,
mycket trevliga och gistvinliga, men nu bdrjar man bli
lite mer skeptisk mot frimlingar. Vem vet, de kan ju vara
Vicotniks spioner!

ENTIKA AR Berendiens huvudstad och tillika

PLATSER 1 ENTIKA

1. Slottet. Det kungliga slottet frdn vilket kung Fre-
kvand styr Berendien. Slottet har en mycket fin
tradgard.

2. Sholaktemplet. Sholak ir 6verguden bland De unga
gudarna, den tro som storre delen av den berendiska
befolkningen bekinner sig till.

3. Fortet pa 6n. Ett fort som ligger pd en 6 i hamnin-
loppet for att kunna beskjuta annalkande motstdn-
dare med diverse hemskheter. Tva tullfartyg ligger
fortdjda vid on.

4. Hamnen

5. Tullhuset

6. Lagerbyggnader. Dessa lagerbyggnader dgs av sta-
den och hyrs ut till de olika handelshusen.

7. Sjojungfrun. Hamnkvarterens finaste taverna.

8. Harvan Rulhans bostad. Beskrivs ingdende nedan.

9. Hantverkarnas kvarter

10. Stadsvakten. Hir finns alltid ett tiotal stadsvakter.
Hir finns dven ett fingelse med plats for trettio
personer. Detta ir stadsvaktens huvudkvarter. Det
finns ett tiotal mindre ’kvarterskontor’ med en
bemanning pa fyra till sex stadsvakter.

11. Ninnavetemplet. Ninnave dr fruktbarhetsgudin-
na.

12. Kushtatemplet. Kushta dr dodsguden.

13. Sankmatemplet. Sankma ir atmosfirens gud.

14. Magikerakademin

15. Slummen

16. Virdshuset Flamman

17. Handelshus. Detta ir kontoren for de fornimsta
handelskontoren i1 Entika.

18. Stortorget. Hir dr stindigt en ivrig kommers och
allskons saker byter dgare.

19. Virdshuset Lammet och Grisen. Beskrivs nedan.

20. Tavernan Svirdet

21. Vishatemplet. Visha dr jordbrukets gud och dr av
forklarliga skidl mycket populdr i Entika med om-
nejd.

22. Eilanatemplet. Eilana ir mingudinna och hon
ridder over nattens hindelser.

23. Kartovtemplet. Kartov dr 6dets gud.

24. Bibliotek /Stadsarkiv

25. Teater. En ganska nytt och mycket populirt ndje
bland Entikas dverklass.

26. Mahmons gallerier. Bredvid Stortorget ligger
Mahmons gallerier. Mahmons gallerier dr ett stort
affirscentrum till vilket de mest exklusiva affirsidkar-
na soker sig med sina varor och hyr lokaler. Bland
medelklassens och dverklassens damer 4r det mycket
populdrt att gd hit och ttta.

27. S:t Gregs park

28. Hirbirge. Detta i slummen liggande hdrbirge
drivs i regi av Ninnavepridstinnorna.

29. S:t Olafstemplet. De unga gudarna dr inte den
enda existerande religionen i Berendien. Det finns
iven de som bekidnner sig till Den lysande vigen.
Detta tempel ir helgat till helgonet S:t Olaf som var
den forste missiondren som kom till Entika.

30. Universitet. Entikas vida berdmda universitet.
Universitetets elever besoker ofta biblioteket (24)
och bor oftast pd universitetets hirbirge (32) eller
inackorderade hos ndgon familj 1 staden.

31. Fangelse

32. Universitetets hiarbarge

BESOK PA SLOTTET

Det ir troligt att rollpersonerna omedelbart efter sin
ankomst till staden beger sig till slottet for att triffa
kungen. Vaktchefen ir dock mycket bestamd och vi-
grar att slippa in rollpersonerna pa slottsomrddet. Om
rollpersonerna glinser lite, charmar honom eller kanske
rentav hotar honom sd ger han med sig och ber tre av
vakterna att folja rollpersonerna till huvudbyggnadens
port. Dir fir de sedan vinta i drygt tio minuter innan
Merkato, kungens rddgivare kommer ned och tar emot
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dem. Han ber dem om ursikt for att han tog sd ldng tid
pd sig och visar sedan in dem i ett litet rum och ber dem
sld sig ned och presentera sitt arende. Om de siger som
det 4dr och ber att fi triffa kungen kommer han att tala
om att det tyvirr inte ir mojligt just idag. Han ber dem
komma tillbaka nista dag och sdger sig vara hemskt
ledsen 6ver att han inte kan 13ta dem stanna dver natten
i slottet men, siger han, ”jag kan ordna gratis logi pd ett
av stadens bista virdshus, Lammet och Grisen, om det
passar.” Om rollpersonerna tackar ja skriver han ut ett
slags gdvobrev som han sedan signerar och sitter sitter
sitt sigill pd. (Detta kanske kan verka lite vil hjdlpsamt
sett ur dina dgon, men anledningen till att Merkato gor
sd 4r att han vill veta vart rollpersonerna tar vigen da det
underlittar den nattliga pdhidlsningen, se nedan). Oav-

sett hur pdstridiga rollpersonerna ir kommer de inte att

fa triffa kungen. Om de borjar brdka blir de utslingda.
Tink pd att Merkato dr inte ofin eller ’hemsk’ pd det hir
stadiet utan mycket vinlig och tillmoétesgdende, sd det
finns ingen som helst anledning for rollpersonerna att
borja bli misstinksamma dnnu.

LLAMMET OCH (GRISEN

Om inte rollpersonerna dr angeldgna att sitta sprdtt pd
varenda sekin de dger och har, anvinder de troligtvis
brevet frdn Merkato for att fi gratis mat och husrum pa
[Lammet och Grisen.

Lammet och Grisen ir ett ganska stort virdshus av
god klass med en stor gillesstuga, ett skinkrum och ett
par mindre privata salar for uthyrning till fester pd
bottenvdningen och tvd sovsalar och ett sextiotal rum pa
overvdningen. Pd dagarna ir det inte dverdrivet mycket

folk men framdt kvillningen borjar gillesstugan fyllas
och varje kvill ir det ndgon form av underhéllning. (Om
ndgon av rollpersonerna ir intresserad kan kanske hon
eller han f3 upptrida mot en mindre ersittning). P
fredagkvillar dr det danskvill och da valsas det friskt i
varenda vrd. Lammet och Grisen dgs och drivs av
familjen Duvel med gammelfar Edvard i spetsen.
Rollpersonerna fir ett rum for sex att dela pa.

EN NATTLIG PAHALSNING

Under sin forsta natt pd virdshuset far rollpersonerna
pdhilsning av en grupp nidlindska spioner vilka bryter
sig in i rollpersonernas rum och berévar rollpersonerna
den gyllene ndten frin himmelseken. Oavsett vad for
slags forsiktighetsdtgirder som rollpersonerna vidtagit
lyckas spionerna att stjila néten (vakten somnar pa sin
post, sover ndgon med ndten pd sig sévs han pd magiskt
sdtt, osv.). Precis innan de skall ge sig ivig gors dock ett
misstag. Ndgon vilter en ljusstake och en av rollperso-
nerna vaknar just i ratt 6gonblick for att se profilen av
ett ansikte som han kidnner igen. Det dr Kharman,
mannen som rollpersonerna triffade under en kort tid
nir de tjinstgjorde i Nya Armén (se Den nidlindska
reningen del 1: Helvetesfortet. Har ni inte spelat den
modulen kinner ingen av rollpersonerna igen Khar-
man, men ligger hans svartmuskiga utseende vil pd
minnet). Nir han hoppar ut genom foénstret och for-
svinner bort i natten tillsammans med sina kumpaner
rdkar hans kappa fastna och ett stort tygstycke slits bort.

P3d den finns skriddarens sigill fastsytt i form av ett
litet tygmairke. Det dr 16nlost att sdtta efter spionema,
de ir sedan linge spdrldst forsvunna.

13
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NASTA MORGON

Om rollpersonerna fragar viardshusvirden eller ndgon
annan i personalen om sigillet kan de beritta att det ir
madster Gulfvens sigill. De kan ocksd beritta att han ir
en av stadens mest exklusiva skriddare och att han har
sin affdr i Mahmons gallerier (26). Diremot kinner de
inte till ndgon som passar in pa beskrivningen av Khar-
man. Det dr troligtvis dags for rollpersonerna att gora
lite efterforskningar.

PA BESOK 1 MASTER (GULFVENS AFFAR

Nir de kommer till affiren dr endast tvd affirsbitriden
ddr. Om de fragar efter Mister Gulfven fir de svaret att
han dr ute pa ett litet drende, men strax kommer Ater.
Om rollpersonerna viljer att vinta dyker Mister Gulf-
ven upp efter en halvtimme. Han ir litt stressad och inte
sdrskilt angeldgen att svara pa frigor, men om rollper-
sonerna dr tillrdckligt envisa avvarar han fem minuter av
sin dyrbara tid. Han kan inte svara pd till vem han silt
just den kappan, di han inte ens vet exakt vilken kappa
just den tygbiten kommer ifrdn. Diremot kinner han
igen Kharman pd rollpersonernas beskrivning, men
bara om de nidmner turbanen i sin beskrivning. Det
finns trots allt en liten chans att han kommer ihdg
Kharman dndd, men for det skall rollpersonernas be-
skrivning vara mycket bra. Han kan beritta att Kharman
var ddr 1 sdllskap med Harvan Rulhan, en 6stlinning.
Enligt vad han forstod var Kharman dir péd besok och
bodde hos Harvan. Han vet ocksd att Harvan undervi-
sar pd universitetet. Harvan ir en av hans bista kunder
och de bdda ir goda vinner. Om rollpersonerna frigar
efter Harvans adress svarar han att han inte vet exakt var
Harvan bor men att han tror att han bor ndgonstans i
ndrheten av hantverkarkvarteren.

UNIVERSITETET

En mojlighet att f3 reda pd Harvans adress ir att g3 till
Universitetet. For en billig penning (ett par silvermynt)
hjdlper de rollpersonerna att hitta Halvari registret. Dir
kan de ldsa sig till att han undervisar i frimmande
kulturer och att han bor pd Domaregatan 132.

BIBLIOTEKET /STADSARKIVET

Det kan hdnda att rollpersonerna beger sig till bibliote-
ket fOr att titta 1 rullorna i stillet for att besoka Harvans
arbetsplats. Hir tar informationen betydligt lingre tid

att fi fram (1-2 dagar) och det kostar mer (25 sm). A

andra sidan fdr de, forutom hans adress, ocksd reda pé
att Harvan invandrade frdn Akrogal f6r 15 dr sedan men
numera dr berendisk medborgare. Misstinkt, eller hur?

SAMTAL MED GRANNARNA

Mitt 6ver gatan, pd Domaregatan 131, bor Joser Kvint,
en medeldlders man som arbetar som droskkusk. Om
rollpersonerna frdgar honom kan han mot en liten
ersattning (ett par silvermynt) beritta att han vid ett
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flertal tillfillen under den senaste tiden sett personer
klidda 1 morka kldder smyga in och ut ur huset vid udda
tidpunkter. Anledningen till att han sett dessa saker ir
att det hdnder att det hinder att han jobbar nattskift
nere pa stationen. Om rollpersonerna frigar honom s
kan han beritta att han sdg nigra ge sig av frin huset
under samma natt som rollpersonerna fick pihilsning i
sitt rum pd virdshuset.

DOMAREGATAN 132

Harvan Rulhan har ett ganska litet ansprakslost hus som
ligger som precis i gathérnet vid korsningen Domare-
gatan-Riddaregatan. Huset, som dr byggt i trd ovanpi
en en och en halv vining hog stensockel, har tvi
vaningar. En trappa leder upp till dérren som pryds av
en enkel dorrkldpp i gjutjarn. Dérren har ett litet fonster
1 huvudhojd. Husets fasad ser vilskott ut. I huset bor
nu, forutom Harvan, Kharman och ytterligare tva nid-
ldndska spioner, Petlon och Ytrin. Dessa har alla var sitt
sovrum pad éverviningen. Harvan arbetar samtliga var-
dagar. Det finns dock alltid minst en person i huset som
vaktar noten.

Undervaningen

1. Hall. Overblick: Hallen har totalt fyra dérrar varav en
dr ytterdorren. De tre andra dorrarna finns i norra,
Ostra och vdstra viggen. Direkt innanfor ytterddrren
stdr ett litet bord. Golvet ticks av en Osterlindsk
matta. En trappa leder upp till 6vervdningen.

SL: Man ser det inte omedelbart, men under
trappan finns det ett linneskdp. Ytterdorren ir alltid
ldst (SG 10).

2. Arbetsrum. Overblick: Vid rummets bortre vigg stir
ett stort skrivbord i morkt trd med en stor karmstol
framfor. Pa det ligger ett flertal bocker. Ovanpi en
av bockerna stdr ett blickhorn och bredvid det ligger
en gadspenna. Rummets golv ticks av tvd mattor som
ser ut att vara av Osterlindskt ursprung. Lings
rummets viggar stir bokhyllor fyllda med alla sorters
bocker. Ovanfor skrivbordet hinger en kroksabel
med fint utsirat fiste. Bredvid skrivbordet stir en
liten staty i svart trd forestillande en elefant. Rum-
met har bara en dorr.
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SL: Hir har Harvar all sin facklitteratur och dven
vissa skonlitterdra verk. Den lilla statyn forestillande
en elefant dr gjord i ebenholts. I skrivbordet har han
pergament och andra saker som han anvinder i sitt
arbete.

3. Matsal. Overblick: I mitten av rummet stir ett runt

bord pd en brunfirgad matta. Kring bordet stdr fyra
stolar och pd bordet stdr en trearmad ljusstake i
brons. I den norra viggen finns ett fonster som ticks
av gardiner 1 ett morkbldtt tyg. Det finns tvd dorrar
1 rummet en i den sddra viggens Ostra del och en i
den Ostra viggens sddra del.

SL: Hir dts samtliga mdltider. Alla dter frukost
och middag tillsammans.
. Kok. Overblick: 1 kokets norra del finns en dppen
spis. Bredvid spisen stdr det ndgra kokkirl. Vid den
vdstra viggen stdr en arbetsbink och ovanfér den ett
skdp. Under skdpet hinger koksknivar och andra
anvindbara koksredskap. Frin koket kan man ge-
nom ett fonster titta ut over bakgdrden. En liten
gang leder ut fran koket. I den finns tvd dorrar; en at
sOoder och en dt norr. I slutet av gdngen stdr en tunna.

SL:1 skdpet ovanfor arbetsbinken finns en myck-
et fin samling kryddor dd Harvan sjilv dr en stor
dlskare och konsument av dem. Under tunnan i
gdngen finns en lucka som leder ned tll killaren.
Tunnan ir tom och det ir inte forenat med ndgra
som helst problem att flytta pd den.

5. Vardagsrum. Overblick: 1 rammets nordvistra hérm

stdr en liten soffa och mittemot den en 6ppen spis.
Bredvid soffan stdr ett mycket ldgt skdp. I det sydo-
stra hornet stdr tvd stolar och ett litet bord och i
rummets mitt ligger en liten, vacker matta, dven den
av Osterlindskt snitt. Det finns tvd dorrar, en i vist
och en i nord. Ut mot gatan vetter rummets bdda
fonster som har gardiner i morka firger.

SL: 1 det lilla skdpet férvarar Harvan sin pipa och
tobak i en liten ask av morkt trd.

(")vgrvéningcn

1. Ovre hall. Overblick: Trappan leder upp frin under-

vdningen till ett avldngt rum. I den viéstra viggen
finns tvd dorrar. Det finns en d6rri den norra viggen
och ocksd en i den Ostra viggen.

SL: Ingenting sdrskilt.

2. Sovrum. Overblick: Lings rammets norra vigg stir

en tvd meter ldng sing som dr tickt av ett vitt
dverkast. Bredvid singen stdr ett litet nattduksbord
pd vilket det stdr en ljusstake. I den sddra viggen
finns en smal, tvddelad glasdérr med gardiner som
leder ut pad balkongen. P3 golvet ligger en trasmatta
1 grilla firger.

SL: I det hir rummet sover Kharman. Under
singen har han en ldst kista i vilken han forvarar 24
gm, 54 sm, tvd dolkar, sina rustningsdelar om han
inte har dem pa sig, sin kortbdge med tillhérande
koger och pilar samt ett elddon och en glodldda.

ENTIKA
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3. Sovrum. Overblick: Vid rammets vistra vigg stir en

sing och en stol. I rummets norra vigg finns ett
fonster som vetter ut mot gatan nedanfor. Fonstret
har gardiner 1 moérka farger. Vid den Ostra viggen,
alldeles bredvid dorren, stdr ett stort traskdp.
SL:1det hirrummet bor Ytrin. I skdpet hinger de
fd klider han har och pd botten i det stir ett stort

skrin innehdllande hans besparingar som dr totalt 12
gm, 56 sm och 54 km.

4. Sovrum. Overblick: Ett avlingt rum som stricker sig

1 Ost-vistlig riktning. Rakt fram nir man kommer in
kan man se en Oppen spis i vilken en lina dr uppspind.
Lings samma vigg som spisen, under fOnstret, stir
en sing. Till vinster om spisen stir en liten pall.
Rummets Ostra vigg har ett fonster som flankeras av
bruna gardiner.

SL: Hir bor Petlon. Han anvinder linan till att
hinga upp sina blota klider for torkning pd. Under
hans sing stir en kista som innehdller hans klider och
vardagssaker. Sina pengar bir han alltid pa sig dd han
ar rddd for inbrott och litar mer pa sig sjdlv dn pa
ndgon annan. Nir han sover har han bérsen med sig
1singen. Hans besparingar uppgdr till 34 gm och 23
sm.

. Sovrum. Overblick: Ett inte helt litet nistan kvadra-

tiskt rum. Rakt fram innanfér dorren stir en sing
med huvudindan bredvid den 6ppna spis som ir
inbyggd i1 den Ostra viggen. Framfor den Oppna
spisen stir en karmstol i morkt tri. I den sddra
viggen finns en smal, dubbel glasdérr som leder ut
pd balkongen. Pd golvet ligger en utsdkt matta.
Denna ocksd uppenbarligen av 6sterlindsk hirkomst.
Vid den vistra viggen stdr ett stort skip.

SL: Detta dr Harvans rum. I ett |dnnutrymme i
den Oppna spisen ligger den gyllene ndten tillsam-
mans med 54 gm, 342 sm, 54 km och tvd réda
ddelstenar 2 50 sm styck. I skdpet hinger Harvans
klider. De flesta dr inképta hos Mister Gulfven.
Aven den kappa som Kharman bar vid pihilsningen
hos rollpersonerna hinger dir, fortfarande trasig.
Harvan f6rvarar alltid en dolk under huvudkudden,
utifall att...

Killaren )
1. Matkillare. Overblick: Ett litet jordrum fyllt med

hyllor pd vilka det ligger pdsar, askar, lddor m.m.
SL:Hir finns diverse livsmedel att studera for den
intresserade.

2: Tomt killarutrymme. Overblick: En tom, fuktig

och lite smasval jordhila.
SL: Absolut ingenting.

3. Vinkillare. Overblick: De flesta av hyllorna i detta

rum gapar tomma men pd en del stillen ligger det
fortfarande kvar ndgra vinflaskor. Hela killaren ir
mycket dammig.

SL: Totalt finns det ett trettiotal vinflaskor fyllda
med viner av varierande kvalitet i vinkillaren.
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FTER DET ATT rollpersonerna hunnit under-
E sOka en del saker, och kanske eventuellt lyckats
dtervinna noten borjar Merkato se dem som ett

stort hot och dirtér utpekar han dem som nidlindska
spioner. Omedelbart gors en genomsdkning av Lam-
met och Grisen av en stadsvaktspatrull. (SL: Om roll-
personerna inte har vidtagit ndgra sikerhetsdtgirder
bor du ldta dem bli arresterade. I sidana fall fors de till
stadens fingelse. Handlingen fortsitter enligt *Tillfing-
atagna’ nedan.) Affischer med beskrivning av rollperso-
nernas utseende och teckningar forestillande dem sitts
upp 6ver hela staden. Beléningen ir satt till 200 gm.
Detta ldr gora att rollpersonerna fir ganska brattom att
bege sigut ur staden da de troligtvis inte dr sirskilt pigga
pd att sluta pa galgbacken utan fullféljt uppdrag. Ndgon
gang under det att de forsdker ta sig ur staden, forslags-
vis i ndrheten av ndgon av stadsportarna, kommer de att
bli upptickta och igenkinda av en patrull ur stadsvak-
ten. Jakten dri full gdng. Nir det ser som morkast ut for
rollpersonerna kommer en vagn dragen av fyra stora
morkbruna histar att komma kérande i hog hastighet dt
samma hdll som rollpersonerna. Vagnen plojer igenom
stadsvaktspatrullen och den skock av évriga minniskor
som troligtvis deltar i jakten pd rollpersonerna och
kusken ropar till rollpersonerna att hoppa upp pa vag-
nen och sedan 6kar den hastigheten ytterligare. For-
hoppningsvis lyder rollpersonerna uppmaningen.

Vagnen, med rollpersonerna i, kor ut genom stads-
portarna och fortsdtter i ett mycket hogt tempo ut pd
landsbygden och ut ur Opadalen. Om du vill hoja
dramatiken kan du lita rollpersonerna bli upphunna av
en grupp stadsvakter som de far besegra i strid. Efter ett
tag svinger de in 1 en skog.

STUGAN I SKOGEN

Efter ytterligare ett litet styckes fird genom skogen
stannar vagnen vid en liten stuga. Kusken ber rollperso-
nerna att hoppa ned frdn vagnen. Ut ur stugan kommer
en man med stort svart helskigg klidd i en ldng bld kdpa
som hilsar rollpersonerna vilkomna:

”Sd ni klarade erialla fall. Jag hade fitt hora frin mina
kontakteri staden att det var kdrvt, men Pontar klarade
det tydligen bra. Han ler mot kusken som ni nu kan se
dr en pojke pad bara hogst 18 ar. Folj med in i stugan!”
Han viftar uppmanande till rollpersonerna att folja
honom.

STUGAN

1. Allrum. Overblick: Ett rum som upptar nistan halva
stugans yta. I mitten av rummet stdr ett bord runt
vilket det stdr fem stolar. Borta vid spisen stdr en liten
kittel pd och pd eldhirden stir ett par kokkirl av
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normal storlek. En smal korridor leder in i den &stra
viggen. P3 bordet stdr tvd vackert utsirade ljusstakar
och i taket hinger en forgylld lampkrona. P3 viggar-
na hinger enkla plider och pd trigolvet ligger en
trasmatta i morka firger. Vid den vistra viggen stir
en kista.

SL: 1 kistan ligger en halmmadrass och tvd filtar
som Pontar sover pd nir han 6vernattar hir. I kistan
ligger ocksd en lite mindre kista som innehdller ett
schackbride med tillhorande pjiser, allt gjort i tri.
Schack dr Hagras stora passion nist efter magi.
Lampkronan dr mycket fin och vird ungefir 600 sm.

2. Sovrum. Overblick: Rummet ir fyrkantigt. Vid den
bortre viggen stdr en sing bredvid vilken det stdr ett
lagt skdp. Innanfér dorren stir en stol. Rummet har
ett fonster. Det sitter ovanfor singen.

SL: Detta dr Hagras sovrum. I det lilla skdpet
bredvid singen forvarar han sin kvillslektyr. For
tillfillet 4r det en bok som heter Vigen till Multiver-
sum, en mycket vacker bok inbunden 1 utsokt ldder-
band.

3. Arbetsrum. Overblick: Hela rummet ir ett enda stort
virrvarr av bocker, binkar, kolvar, burkar och all-
skons hdrligheter. Mitt i alltsammans stdr en stol.
Viggarna dr tickta av underliga symboler, troligtvis
med magisk innebord.

SL: Hir jobbar Hagras med smd magiska experi-
ment ndr han inte funderar pd mer virldsliga pro-
blem, som exempelvis Vicotnik.

SAMTAL MED HAGRAS

Nir rollpersonerna kommit in i stugan ber Hagras dem
att sitta sig ned. Han siger it Pontar att gora i ordning
ndgot varmt att dricka och tar sedan till orda:

”Ni kanske undrar varfor vi riddade er undan en siker
dod? Jag ska berdtta min historia och nir ni hort den
kanske ni forstdr vdrt agerande bittre. Mitt namn ir
Hagars Ridgivaren och jagvar till for tvd manader forste
kunglige rddgivare och hovmagiker vid konung Fre-
kvands hov. Men dd dok en man vid namn Merkato upp
vid hovet, och vann omedelbart den gamle konungens
fortroende. Vivar ganska mdnga som inte litade till fullo
pd honom och vdra aningar bekriftades nir en efter en
av de ledande minnen vid hovet borjade pekas ut som
nidlindska spioner och avrittas. Sjilv lyckades jag fly
och jag isolerade mig hir ute i skogen, vil gémd for alla
konungens hantlangare. Merkato verkar ha odvertalat
konungen tll att gd med pd det av Vicotnik framlagda
forslaget att hans trupper skall f fri lejd genom norra
Berendien och att ingen berendier skall komma tll
skada. Personligen tror jag inte pd Vicotniks 16fte. Han
kommer med storsta sannolikhet att sld till mot vért
dlskade land och di inget effektivt motstind finns
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organiserat kommer det att vara en litt match for
honom. Virt land har dock ett hopp. I Hynsolge finns
var konungs dotter Meclindor. Hon ir visserligen for-
skjuten av sin far, men trots det oerhért populir hos
folket. Jag kan nog utan tvekan pdstd att hon ir betyd-
ligt populdrare dn sin fader. Hon 4r i Hynsolge en aktiv
och mycket framgdngsrik motstindsledare och detta
gOr att hon troligtvis kan gora dven stor strategisk nytta
samtidigt som folket dr villigt att f6lja henne. Jag tror att
hon dr 16sningen pad vdra problem och jag behover er for
att kunna himta henne. Enligt mina senaste rapporter
har hon setts i nirheten av Fervidun, den enda del av
Hynsolge som fortfarande hiller stind mot Vicotniks
fruktansvirda arméer. For att littast mojligt ta er tll
Hynsolge bor ni beger till Hevken, en liten fiskeby som
ligger ett par mil séder om Lindaros. Dir letar ni ritt pd
Ulvan, en gammal god vin tll mig, som tar er over
Echatiska havet i sin lilla fiskebdt. Sedan far ni klara er
sjdlva, och jag hoppas att ni lyckas klara av att 6vertala
Melindor att f6lja med tillbaka till sitt hemland. Ni reser
1 morgon bitti. Ni kan f3 ldna hdstar om ni vill, inte de
bistailandet, men de hari alla fall fyra ben och det skall
man ju vara glad for, eller hur?” Han tittar pa rollperso-
nerna och ler. ”Men nog pratat om det. Ni reser
imorgon och nu dr det dags for middag, eller vad sdger
ni go’ vanner? Lt oss dta. Pontar, ge oss det bista huset
har att erbjuda!”

Under kvillen fir de ganska god mat, hare med
tillhérande gronsaker, och de fortsitter att diskutera
problemen kring Vicotnik, Hagras ir ocksd mycket
intresserad av att ta ett parti schack med nigon av
rollpersonerna, om dessa idr intresserade och kunniga.
Om du som SL vill héja hastigheten och spinningen i
dventyret kan du med férdel ldta stugan bli 6verfallen av
kungliga soldater och ldta rollpersonerna fly i natten
medan Hagras ticker deras retritt med ett magiskt
fyrverkeri.

TILLFANGATAGNA

En tidig morgon genomsoks rollpersonernas rum pd
Lammet och Grisen. Om de inte har gjort de nédvin-
diga sikerhetsanordningarna kommer de att bli tillfing-
atagna. (Det kan inte anses vara mer dn ritt dd man kan
tycka att de borde vara pd helspdann efter det senaste
nattliga besdket dd de forlorade sin viktigaste dgodel).

De tillfdngatagna rollpersonernas utrustning beslag-
tas (det enda de far behdlla ir kliderna de har pd sig) och
de fors till stadens fangelse. Dir kastas de i en gemensam
cell 1 vintan pd rittegdng. Ldt dem f3 tro att allt 4r sdlt,
att det hela dr 6ver. Gor vakterna till otrevliga dversit-
tare som hela tiden i smyg sldr till rollpersonerna, skriker
skdllsord efter dem osv. Forsok att ge dem en kinsla av
att de dr hatade, dven av de andra fingarna, som skriker
inifrdn sina celler och spottar pd rollpersonerna genom
de smd gallerfonster som finns i huvudhojd pa varje
celldorr.

Under dagen fir de ett meddelande under celldor-

ren. Det lyder:
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Karavanner,
I kvill oppnas er celldorr. Vinta ndgra minuter och
smit sedan ut. Utanfor fingelset vintar en vagn pa er.
Vil mott,
En vin

Under kvillen kommer rollpersonerna att héra hur en
nyckel vrids om 1 deras 13s och sedan hur ndgons fotsteg
forsvinner bortdt. Nu kan rollpersonerna fly. Ute pé
fingelsets gdrdsplan vintar mycket riktigt en vagn med
kusk pd rollpersonerna. Omedelbart nir rollpersonerna
har hoppat upp i1 vagnen sdtter han ivig med sporr-
strick. Vagnen firdas snabbt genom stadens gator och
ut genom en av stadsportarna och fortsitter sedan ut pd
landsbygden. Rollpersonernas flykt uppticks mycket
snart, antingen av fingelsepersonalen eller av stadsvak-
ter som kidnner igen rollpersonerna, och en jakt sitter
igdng. Om du tycker att rollpersonerna har gjort sig
fortjinta av lite problem kan du lita en mindre grupp
stadsvakter hinna ifatt rollpersonerna och en strid kan
utbryta. All den utrustning som beslagtogs stir att finna
1 ndgra sickar som liggerivagnen. Det enda som saknas
dr n0ten, om den var i rollpersonernas dgo vid gripan-
det. Efter att firden pdgitt ett tag svinger vagnen in i
skogen. Fortsitt vid ’Stugan i skogen’ ovan.

RESAN TILL HEVKEN

Resan till Hevken gir genom centrala Berendien och tar

ungefdr en vecka att genomfora. Mellersta Berendien ir

vdl uppodlat och bénderna dr vilmdende. Hir 4r det

mer mdrkbart att Vicotnik ir i antigande och Den

nidlindska reningen diskuteras i ndstan varje gird. Man
bemoter de flesta glatt, men om ndgon av rollpersoner-
na bryter pd ndgot Osterlindskt sprik blir de genast
forsiktigare och mer dterhdllsamma. Under resan passe-
rar rollpersonerna genom ett antal linsherrars omriden
och dessa @r i tur och ordning friherre af Gyldenvinge,
greve Hjorthorn, friherre Bjornestam, baron Ekestam
och hertig Jarfen. Dessutom ir de troligt att de stannar
till 1 frihandelsstaden Kandra under kanske en natt pa
resan. Om du har den modulen kan du med fordel ligga
in ndgot litet, men intressant bidventyr.

Hir foljer ndgra forslag pa hindelser som kan intriffa
under resan:

* Rollpersonerna stdter under ndgon av resans dagar
pd ett gycklarsillskap som dr pd vig till Kandra for att
upptrdda. De dr gladeligen beredda att sld folje med
rollpersonerna. I sillskapet ingdr tre akrobater, en
spakvinna, en eldslukerska och en ”starke Adolf”. De
leds av en midnsklig dvirg som kallas for direktoren.
Allai sdllskapet ir mycket trevliga, men det finns smé
intriger vilket rollpersonerna kanske kan f3 uppticka.
T.ex. kan eldslukerskan, som tidigare hade en rela-
tion med sidllskapets ”starke Adolf”, borja bli intres-
serad av en av rollpersonerna, om ndgon av dessa ir

man. Hennes foredetting har dessutom mycket kort
stubin. Vad kan tinkas hinda?
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De passerar genom ett lite bergigare omrdde dn
vanligt. Plotsligt uppstdr ett ras och en av rollperso-
nerna histar stukar foten i sina forsok att undvika
storre skador. Restiden fordubblas till det att en ny
hdst ordnats fram.

De kommer till en vigtull och tvingas betala 7 sm per
man och 12 sm per djur. Om de inte rider rakt
igenom forstas.

Tv3 gritande halvlingdsmin, en man och en kvinna
sitter vid vdgkanten. Nir rollpersonerna kommer
forbi forsoker de stoppa dem och ber dem att f6lja
med och hjilpa dem med att “sléd dom déringa
Aumma storisarna som tog alla vdara saker”. Om
rollpersonerna stiller upp gér halvlingdsménnen en
bit in 1 skogen och dyker sedan in i ett buskage och
forsvinner innan rollpersonerna fir tag pd dem och
under tiden har deras kumpaner rensat rollpersoner-
nas sadelviskor. Det finns visserligen en mojlighet
att spdra dem till deras lilla liger, men den dr inte
stor. Totalt dr de tre halvlingdsmin och tvd ménni-
skor. Om rollpersonerna tar tll vapen ger de ome-
delbart upp och limnar tillbaka deras saker.

PA FLYKT
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e En grupp pd 3 orcher och 5 svartalfer har tagit sig
friheten att sitta upp en egen liten vigspdrr. De dr
medelmattigt utrustade.

Rollpersonerna kommer till ett tempel helgat it
gudinnan Delitha, Ninnaves halvsyster (se Aven-
tyrsspels modul Enhirningshornet for mer detaljerad
information). Om de berittar om att de kimpar mot
Vicotnik fir de sina eventuella sir helade pi en dag
och sedan kan de fortsitta.

LONNMORDARNA

Merkato blir givetvis mycket férgrymmad nir rollperso-
nerna slinker ur hans grepp och han skickar tvd 16nn-
mordare efter rollpersonerna for att en ging for alla
tystadem. Om ndgra av de 6stlindska spioner som fanns
i Entika fortfarande dr i livet blir det de som sitter efter
rollpersonerna, annars blir det helt nya, och for rollper-
sonerna okinda, ansikten. De kommer att ligga ndgot
efter rollpersonerna och forsoker sig pad ett dverfall sd
fort ett bra tillfille ges. Tink pd att de dar mycket
rutinerade och tar det mycket lugnt och sd gott som
aldrig forivrar sig. Om det ror sig om nya lonnmordare
ar deras virden likvirdiga med Kharmans hejdukar.

HEVKEN

Hevken dr en liten fiskeby som ligger pd Berendiens
ostra kust, vid det Echatiska havet. Byn har drygt
tvdhundra innevdnare och bestdr av ett fyrtiotal hus.
Den man rollpersonerna soker, Ulvan, bor alldeles
ensam i en liten stuga som ligger nere vid vattnet avskild
frin de andra husen i byn. Alla i byn kinner till honom
och vet var han bor, men ingen pratar med honom da
han inte verkar vara intresserad av sillskap.

ULVAN

Rollpersonerna fir troligtvis en smirre chock ndr de
triffar Ulvan, om de har forvdntat sig en stor kraftig
frihetskimpe vill siga. Ulvan dr nimligen en liten tunn
man i sextiofemarsdldern. Han har ett kort, vilskott vitt
skigg. Nir rollpersonerna kommer och besdker honom
ar han forst lite sur och irriterad, han ir ju egentligen
inte det minsta intresserad av att fa besok, men nir de
berittar for honom vad som har hint och hilsar frin
Hagras Ridgivaren gir han utan vidare med pa att segla
rollpersonerna OGver Echatiska havet. Han liter dem
dven bo i sin stuga innan de ger sig av med hans lilla
fiskebdt nista dag. De gersig av tidigt pd eftermiddagen
nista dag for att f s& mycket skydd som mgjligt av
nattens morker nir de en och en halv dag senare ndirmar
sig Hynsolge. Ulvan vdgar inte ta rollpersonerna till
Fervidun di det ir en ganska ling fird och risken for
upptickt dr alltfor stor ddr dd Vicotniks flotta nu ligger
utanfér hamnen och vintar pd ett limpligt tillfdlle att sl3
till. Istdllet vdljer han att slippa av rollpersonerna i
nirheten av huvudstaden Orkovia. Dirifrdn fir de klara
sig sjdlva.
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HYNSOLGE

HYNSOLGE

SOLGE HAR DRABBATS hért av det tidi-
H:g:ryc pdgdende inbdrdeskriget, och nu av Vicot-
iks invasion. Man hade inget organiserat for-
svar att sitta emot nir Vicotniks arméer kom utan de
olika parter som deltagit 1 inbordeskriget slogs for sig
sjdlva. Landet dr slaget i spillror, allting befinner sig i
totalt kaos och det finns ingen annan lag dn den som
dikteras av Vicotniks arméer med deras kroksablar av
kallt stdl. Landets huvudstad Orkovia hade ingen moj-
lighet att hdlla stdnd mot den vilda anstormningen utan
staden intogs litt och konung Mefimor IV tillfingatogs
och avrittades. Det finns rykten som sdger att hans son,
Handrasor, och drottningen Yglinga skall ha lyckats fly,
men det finns fortfarande inga sdkra uppgifter. Man har
skovlat landets skogar pd material till beligringsmaski-
ner och liknande.

Till for bara en dryg vecka sedan hade Anarghel
Stihlkinga, bondernas och konungens siste kvarvaran-
de riktigt starke fiende, lyckats hdlla stdnd 1 sitt hemlin
Sirigon, i vilket Fervidun, landets stérsta hamnstad med
sina 3.000 innevdnare, ir huvudort. For en vecka brot
dock forsvaret ihop dd Roda klingans orchiska legosol-
dater, som tidigare varit pd Stdhlkdngas sida, slot ett
avtal med Echotun, morkerriddarnas befilhavare och
Vicotniks tolfte discipel, dd de insdg att Fervidun inom
en kort framtid skulle falla, och gav fienden hjilp inifrdn
med att erdvra staden. De enda som nu finns kvar och
kimpar dr grupper ur Nya Armén som gdmt sig och
praktiserar gerillakrigforing. Overallt pd landsbygden
sker fruktansvirda saker precis som om det inte skulle ha
varit nog med de skovlingar som redan foretagits under
det foregdende inbodrdeskriget. Orcherna och de nid-
lindska soldaterna drar fram 6verlandet och skévlar och
valdtar for allt vad de dr virda. Detta kan gissningsvis
leda till ganska stora mingder halvorcher framdt vin-
tern. Byar, girdar och dkrar brinner och man stinger in
kvinnor och barn i hus och tinder eld pd dem bara for
att fa ndjet av att se om de skall ha ndgon chans att klara
sig ut. Gor de det sd kastar man bara dem tillbaka dem
in i flammomna eller forlustar sig med dem.

I stiderna roar man sig med att kasta alla virnlosa
personer frin stadsmurarna mot en siker dod ndr deras
skallar krossas som ruttna tomater mot de stenlagda
gatorna. Man hjirntvittar alla stridsdugliga mén och de
som motsitter sig och de som detinte gar att hjdrntvitta
pd ett tillfredsstillande brinns levande pa stora massbal.
Huvuden frdn kvinnor, barn och gamlingar sparas och
fir utgéra ammunition till en del av de fruktansvirda
krigsmaskinerna.

Over landet hinger hela tiden ett gigantiskt, morkt
och ondskefullt dskmoln som 3tfoljs av mingder av
flygdédlor, krdkor och korpar som livnir sig pa liken och
foljer Vicotniks arméer dir de drar fram. Detta moln gor
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att solens sken inte kan nd ner till marken och dagarna
blir aldrig ljusare dn vad de normalt dr ndr skymningen
faller. Tillsammans med de tillsynes odndliga truppstyr-
korna av nidlindska och orchiska soldater som ror sig
genom landet tdgar ocksd ett otal vanskapta oddda, de
stackars arma krakar som inte gick att hjarntvitta eller
som kanske gjorde fysiskt motstdnd. De dédades for att
sedan fi ligga och vinta tills en magiker anlinde till
platsen for att animera dem. Sddana trupper atfol;s alltid
av en eller flera nekromantiker. Dessutom finns ett antal
andra ododa hemskheter som foljer arméerma. Med
Vicotniks arméer rullar ett otal fasansfulla och for-
skriackliga krigsmaskiner, alltifrdn gigantiska murbrick-
or och trebucheter till svarta vidunder som sprutar
oerhort mycket rok och kastar brinnande svavel och
liknande hemskheter.

Rollpersonerna kommer att fi se ndgra sidana maski-
ner, de finns mer noggrant beskrivna nedan under resan
till Fervidun. Vicotnik sigs dven ha lyckats f3 flera
hemska varelser ifrin Gormowacs skog att sluta sig till
sina arméer, bland annat de fruktade demonkatterna.

ULVARS AVSKED

Nir rollpersonerna och Ulvar ndr land i den lilla fiske-
biten dr det kolsvart natt och foérhdllandevis tyst i
omrddet. De kan se den sedan tvd veckor brinnande
huvudstaden Orkovia pd avstind, men i Ovrigt dr det
lugnt. Rollpersonerna hoppariland och Ulvar ligger ut
och ger rollpersonerna ndgra visdomsord pd vigen.
? Farvdl vanner, ta vil hand om er och lycka till i ert
sokande efter Melindor. Hill er undan fran vigarna och
Vicotniks arméer sd kanske man kan 4 se er ndgon ging
t framtiden.” Efter det ligger han ut och glider ut pa
Echatiska havet. Ett par minuter senare ser rollperso-
nerna hur en eldflamma slir upp ute pd havet och de kan
1skenet frdn elden se hur Ulvar och hans bat sjunker mot
en siker dod, genomborrade av en stort, grovt brinnan-
de spjut. Ut ur morkret glider en nidlindsk patrullbdt
med en ballista pd fordick och dker forbi Ulvars bdt och
soldaterna later ndgra pilar frdn sina bdgar penetrera
Ulvars forsvarslosa kropp. Sedan dker de in mot land
och rollpersonerna kan hora hur de skriker komman-
doord pd ett hirt, bitskt sprak (SL: nidlindska). Patrull-
baten ligger till vid stranden och ett antal soldater
borjar att genomsoka stranden. Rollpersonerna gor
nog klokast i att ligga benen pa ryggen och sé fort som
mojligt avldgsna sig frin stranden, om de inte dr vildigt
angeligna om att bli upptickta.

RESAN TILL FERVIDUN

Resan till Fervidun gir genom Hynsolges landsbygd
och tar ungefir tre dagar att genomfora. Under firden
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ar det viktigt att du beskriver allting mycket noggrant s
att rollpersonerna forstdr hur hart kriget slar mot landet
och hur grymma Vicotniks arméer dr. (Om de redan har
forstdtt det kan du ju trots allt géra det inda, for att hoja
stimningen). Rollpersonerna maste hela tiden tinka pa
att rora sig forsiktigt och hdlla sig gomda, annars blir de
litt upptickta av nidlindska trupper, och kan eventuellt
bli allfingatagna. For att ytterligare hdja stimningen
lite presenteras nedan ett antal hidndelser som kan
intriffa under rollpersonernas resa mot Fervidun.

MOTEN

 Rollpersonerna kan under dagen, som under de
flesta andra dagar, stindigt se rok som stiger upp mot
den morka himlen. Vid middagstid kommer de till
utkanten av en liten stad dir de kan se hur, samtidigt
som staden brinner, kvinnor och barn tvingas att
hoppa ifrdn den héga stadsmuren for att krossas mot
klipporna nedanfér. Nedanfér muren stdr soldater
och officerare och tittar pd och ropar glatt och
uppmuntrande till sina kamrater uppe pa muren och
skimtar med varandra. Varje gdng ndgon sldr i ste-
narna hors rda skratt och appldder. Helt plotsligt slds
stadsporten upp och ett antal personer, kvinnor och
min, flyr ut ur staden. Efter dem foljer ett tiotal
ryttare i nattsvarta rustningar pa gigantiska, stilskod-
da, svarta histar som snabbt hugger ner dem och
sedan later spetsa deras huvuden pd olika delar av sina
rustningar ifrdn vilka det sticker ut spikar och dylikt.
Aven histarnas pansar har sidana spikar.
Rollpersonerna kommer till en nistan till grunden
nedbrind by. Endast ett fital hus finns kvar. Kvar i
byn finns en nekromantiker och ett antal zombier
och skelett, skapade av byns tidigare befolkning.
Nekromantikern har tinkt sig att fors6ka stanna kvar
och om mojligt bygga upp staden till vissa delar igen
och anvinda den i1 egna syften. Zombierna och
skeletten ligger som vanliga doda midnniskor 1 olika
byggnader och pd bytorget. De vaknar till liv och
anfaller rollpersonerna om dessa kommer inom fem
meter. Nekromantikern har gjort sin bostad i ett hus
1 stadens sodra del och limnar det for att hjilpa sina
smd dlsklingar om han mirker att ndgonting ir fel,
t.ex. om rollpersonerna borjar sldss.

Sent en eftermiddag kan rollpersonerna hora vapen-
skrammel en bit bort, lite avskilt inne 1 skogen. Om
de avancerar for att se vad som pdgdr kommer de efter
ett jugotal meter fram till en glinta. Dir far de syn
pd Argwin, deras gode vin och kamrat frdn tiden som
legoknektar i den Nya Armén, som svingar sitt stora
slagsvird mot fyra nidlindska soldater. Runt om i
glintan ligger kropparna efter sex nidlindska solda-
ter och fyra frihetskimpar ur Nya Armén. Om
rollpersonerna hjilper Argwin blir han mycket glad
och kramar om dem en efter en och tackar dem. Om
ndgon ny person tillkommit till sillskapet, som inte
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Argwin kidnner, pekar han pd denne och sdger: *Vad
ar det dar forentyp, va?”och skrattar hogljutt. Argwin
frdgar vart rollpersonerna @dmnar ta vigen, och vad 1
hela fridens namn de gor hir i Hynsolge i dessa tider
av krig, (”Skulle ni inte undersoka den dir saken med
Nidland, oj forldt att jag inte kopplade dirvekt”). Om
inte rollpersonerna frigar honom sd ber han om att
fd folja med, hans nirmaste vinner strok ju 1 alla fall
med vid den hir striden. Tackar rollpersonerna ja sa
har de skaffat sig en mycket god medhjilpare och det
kan vara limpligt f6r dem att ha en senare 1 dventyret.
(Om ni inte har spelat Helvetesfortet kan du ignorera
det hir motet).

Under en dag passerar de forbi ett slagfilt och fir se
hur de besegrade trupperna ur den Nya Armén stills
upp pa ett ldngt led. De bevakas av ett flertal orchiska
och minskliga soldater samt ett antal moérkerriddare.
Sedan fir de en och en gd fram till en ldng man 1
magikerkdpa och skaka hand med denne. Ett lyckat
slag for Finna dolda ting gor att de kan se att alla
rycker till lite vid handslaget, ytterligare ett lyckat
slag for firdigheten, (—3) avslojar att ett litet kryssfor-
mat 4rr bildas i handflatan pd de personer som skakat
hand med mannen i magikerkdpan. Alla de som bir
detta drr kommer forr eller senare att hamna under
Vicotniks inflytande.

Rollpersonerna passerar ett hdrliger. Om de tar
tillfillet 1 akt och snokar runt lite, kan de visserligen
bliupptickta, men de kan ocksa fa se en hel del. Bland
annat dvdrgar med stora halsringar av jirn som
arbetar med en gigantisk svart maskin. De har helt
uttryckslosa 6gon och det dr omdjligt att fa ndgon
kontakt med dem. Vad rollpersonerna dn gor fortsat-
ter de bara att jobba, de verkar inte ens mirka
rollpersonerna. Over hirligret cirklar hela tiden ett
antal flygodleryttare omkring och hdller ett vakande
oga over ligret. (SL: Det dr viktigt att du forsoker
gora beskrivningen av de krigshirjade och invadera-
de omrddena sd vidrig som maojligt. Spelarna skall
forstd att Vicotnik verkligen dr oerhort ondskefull,
troligtvis virre in ndgon annan minniska pd hela
Altor. Om spelarna borjar ma illa har du helt klart
lyckats.)

MOTSTANDSRORELSEN

Nir rollpersonerna borjar att nirma sig Fervidun dr det
troligt att de forsoker fi kontakt med motstdndsrorelsen
pd ndgot sitt. Det enklaste sittet dr att frdga i ndgon av
de girdar som inte blivit nedbrinda. Didr svarar man att
“pi har ingen aning om att det skall finnas nigon
motstdndsrorelse, och fanns det en skulle vi inte befatta oss
med den. Adjo!” Men av ndgon underlig anledning sa
soks rollpersonerna en dag senare upp av Riorik och
nigra andra ur motstdndsrorelsen i sitt liger. Han fragar
rollpersonerna om varfor de sokt honom, eller snarare
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motstdndsrorelsen, eller kanske Melindor. Han tar sig
tid till att lyssna pa rollpersonernas berittelse. Om de har
presenterat sig och sitt uppdrag pd ett dvertygande sitt
sd litar han pd dem och ber dem att f6lja med tillbaka till
hogkvarteret. (Det beskrivs ingdende nedan). Om
Melindor kan han beritta att hon tillfingatogs for nigra
dagar sedan tillsammans med nigra andra medlemmar
ur motstdndsrorelsen. De gissar att de antingen halls
fdngna pd slotteti Fervidun eller har avrittats. Troligtvis
foreslar rollpersonerna att de skall forsoka fi ut Melin-
dor, hon dr faktiskt deras enda hopp. Annars foreslir
Riorik eller Argwin det.

MOTSTANDSRORELSENS HOGKVARTER

Motstdndsrorelsens hogkvarter ir beldget i ett gammalt
bjornide som de sjilva har bittrat pd och byggt ut
avsevart. Idet dr beldgetien skogbevuxen kulleidet som
finns kvar av skogen kring Fervidun. Mycket avverkades
under den kortvariga beldgringen. Hir bor en del av de
aktiva medlemmarna i motstindsrorelsen, totalt ett
sjuttiotal kvinnor och médn samt ett tiotal barn. De idralla
sorters manniskor och de flesta i grannbyarna (de som
fortfarande finns kvar) hjilper till att forsérja dem med
mat och dryck och andra nédvindigheter. Det finns
stindigt mellan 3 och 5 vakter utplacerade runt om
kullen for att hdlla utkik efter eventuella inkriktare. Det
finns ett mindre antal liknande utposter i skogarna och
pd landsbygden, alla dock med ndgot firre vakter.

Melindor och Riorik fungerar som 6verbefilhavare dver

samtliga motstindsgrupper i omridet.

1. Inging. Overblick: Kullen fortsitter sin stigning och
mellan tvd héga ekar som vixer pd kullens sida syns
ett stort buskage. Ekarna dr ganska unga och bladen
ar nygronskande skona.

SL: Genom buskaget kommer man in i en ging
med viggar, tak och golv av jord som leder in i
hogkvarteret. Buskarna dr taggiga och ir man ovan si
sticker och river man sig mycket litt pd dem. Hir
finns alltid minst en vakt.

. Stora salen. Overblick: En stor sal till vilken det
sipprar ner ljus genom smd hil i taket. I mitten av
salen finns en eldhdrd och 6ver den stir en trefot frin

vilken det hinger en stor gryta. I rummet stir fyra

avlinga bord runt vilka det stir stolar. Det leder

gdngar snett framdt, at hoger och dt vinster, och si
forstds den ging igenom vilken man kom in.

SL:Det hir dr den stora samlingssalen. Hir triffas
man och diskuterar och tillagar maten. Hilen i taken
slipper in ljus, vilket gor att man inte behover
anvdnda lyktor och facklor annat in nattetid. Ovan-
for jord dr hdlen dolda i stubbar och ihdliga trid pi
ctt mycket finurligt sitt, allt for att forsvara upptickt.

3. Forrdd. Overblick: En ganska smal ging leder in till

det hir lillarummet. I rummet stir ett antal l3dor och

liknande saker uppstillda. Dessutom stir hir nigra
trasiga stolar i vintan p3 reparation.

SL: Hir lagrar man sddant som man inte har nytta
av for tillfillet men som man tror kan komma att bli
anvdndbart i framtiden.

4. Matforrad. Overblick: P4 golvetidet hirlillarummet
stdr ndgra sickar och ett par tunnor.

SL: Tunnorna innehdller dryck och sickarna
innehaller livsmedel.

. Ledarnas sovrum. Overblick: I rummet finns ett

antal vdningssdngar, totalt tre stycken. Dessa tar upp

storre delen av rummet. Vid den vinstra viggen stir
ett litet skdp. En gidng leder ut ur rummet snett till
hoger.

SL: Hir sover de sex som for befil éver Mot-
staindsgruppen, ddribland Riorik och Melindor.
Planeringsrum. Overblick: Ett ganska litet rum i
vilket ett antal kartor och skisser sitter uppspinda p
viggarna med hjilp av stillningar. I mitten av rum-
met stdr ett litet bord pad vilket det ligger en en aln
ldng, smal, vissad pinne.

SL: Hidr planeras motstdndsrorelsens aktioner.
Kartorna och skisserna ir ganska bristfilliga och visar
Fervidun och omgivningar samt Hynsolge. Pinnen
ar en pekpinne som vil fyller sin funktion.

. Sovsalar. Overblick: Ett stort rum. P4 golvet ligger
filtar, halmmadrasser, pilsar, skinn och andra sovun-
derlag utspridda.

SL: Hir sover man gott och skont, ett drygt
tjugotal i varje sovsal.

6.
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DER NATTEN diskuterar och férbereder sig
l I rollpersonerna, Argwin och Riorik for att frita
prinsessan Melindor. Riorik tror att Melindor
hills fdngen 1 slottets fingelsehdlor. Han kan visa en
karta 6ver Fervidun och visa for rollpersonerna var
slottet ligger, sedan dr planeringen upp till spelarna. Det
ar inte meningen att du som SL skall ge spelarna for
mycket hjilp gratis, men om de inte ens lyckas lista ut
hur de ska ta sig in 1 Fervidun dr det ganska kort, sd da
far du nog hjdlpa dem ialla fall. Atttasiginisjilvastaden
dr inget storre problem, det dr bara att ta sig in med
floden Widja som rinner genom staden. Ndgon stock
eller liknande rekommenderas att ha och hilla sig fast i,
annars sjunker rollpersonerna som stenar, om de bir
rustningar tyngre in nitlider vill siga. Bdde stadens
murar och portar ir vilbevakade, och portarna idr des-
sutom stingda nattetid, sd det ir ingen storre idé att
forsoka ta sig in pd det sittet.

En annan maojlighet dr givetvis att forkld sig till
nidlindska soldater eller, om ndgon av rollpersonerna r
tillrackligt stor, till moérkerriddare. Som soldater kom-
mer mdanga att boérja prata med dem och eftersom
rollpersonerna troligtvis inte forstdr ett ord nidlindska
kan ju det leda till vissa komplikationer och risken for
upptdckt dr stor. Morkerriddare och deras f6lje brukar
diremot inte vanliga soldater vdga prata med.

Sedan foljer ndsta problem; att ta sig in i slottet. Om
rollpersonerna tagit sig in via floden kan de f6lja den och
helt enkelt stiga 1 land pad slotts6n 1 skydd av morkret.
Annars kan de forsoka med samma knep fast frin
stadssidan. Vil uppe pad slottsén maste ta sig in i slottet.
Har de med sig rep och dnterhake forenklas det hela
kraftigt, men det ir ganska problematiskt indd. Det
finns vakter 6verallt, men i skydd av morkret kan de ta
sig 6ver de bdda murarna, féorhoppningsvis oupptickta.
I fingelsehdlorna finner de inte Melindor, hon finns
helt enkelt inte dir. Hon ir fingslad i katakombema
under staden. I slottet finns en nedgdng, under altaret
1 kapellet.

Nere 1 katakomberna fir de bekimpa Qullog, ett
fruktansvirt monster skapat av Vicotnik och sedan, nir
de har befriat prinsessan, fir de fly hals 6éver huvud
genom katakomberna — dessa mynnar ut 1 hamnen
bland alla krigsgaldrer och annat otyg.

FERVIDUN

Fervidun var, innan det att Vicotnik 6vertog staden, en
stor, blomstrande handelsstad. Nu ir det tll stor del
bara ruiner av staden som stdr kvar och ryker; svarta,
gapande hdl av tomhet dir det tidigare fanns vackra
parker och livfulla torg. Det dr inte mycket som har
overlevt, men slottet (1) pd slottsén ligger intakt,
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Anarghel slippte nimligen in Vicotniks trupper mot
l6ftet att han skulle fi behdlla sitt liv. Det fick hans ocksa,
1 ungefdr tvd minuter. Framfor slottet ligger en stor
oppen plats (6), den kallas for slottsplatsen. Staden
delas i tvd delar av floden Widja. Delen s6éder om Widja
kallas for Nya staden och den norra delen av staden
kallas for Gamla staden. De bdda stadsdelarna binds
samman av ett antal broar. Gamla staden bestdr till stor
del av bostadshus, och dessutom ligger samtliga tempel
och religidsa inrittningar i den delen av staden. Bland
annat finns ett Fingaltempel (7) och ett Anyaktempel
(5). I Nya staden ligger sd gott som alla affdrs- och
hantverkarkvarter och det ir iven dir som stadens
marknad (10) ligger. Alldeles nere vid Nya stadsstran-
den som vetter mot slottson ligger det berémda och
mycket populira promenadstriket som ritt och slitt
kallas for Promenaden (8). Murarna och portarna dr
sedan nidlinningarna kom till stan mycket vilbevakade,
av de nidlindska trupperna forstds. Efter morkrets
inbrott slipps ingen in 1 staden (utom en morkerriddare
som verkar ha brittom, honom vagar vakten helt enkelt
brdka med, utan man Oppnar sonika portarna och
slipper in honom). Utanf6r stadens murar ligger pd den
sodra sidan ett nidlindskt hirldger och i norr har Réda
klingans legosoldater sitt hirldger (4). I stadens meller-
sta vistliga delar ligger hamnen med tillhérande lager-
byggnader och tullhus. Hamnkvarteren dr de delar av
staden som ir 1 bést skick och det dr d@ven hdr som det
finns flest personer kvar i livet. Hamninloppet vaktas
mot fiender av torn pd bdda sidor. Den del av staden
som tagit mest stryk dr slummen i stadens syddstra delar.
Echotun har som han sjdlv siger ”brint bort det virsta
sloddret 1 staden”. S3 gott som hela den ursprungliga
befolkningen dr utpldnad eller ingdr pd ett eller annat
sitt 1 Vicotniks arméer. De personer som finns kvar i
staden nu dr personer som antingen har smorat sig in
hos de nya herrarna eller géomt sig undan, eller sa har de
varit sd gamla att ingen har brytt sig om dem, inte ens
orkat vildta dem. Minga av husen bebos av officerare i
Vicotniks arméer som tréttnat pd att stindigt sova i tilt.
Aven nigra meniga har vigat ta hus i besittning fast att
de vet att de kommer att bli bestraffade av sina 6éverord-
nade om dessa fir reda pd det.

SLOTTET

Slottet dr beliget pad slottson. Det omges av tvd murar,
en tio meter hog yttermur med ett porttorn varifrin
vindbryggan skots och en innermur med ett porthus
och fyra stora torn. Aven innermuren ir tio meter hog,
men den ligger 3 meter hégre dn yttermuren. Nedan
foljer kartbeskrivningen. Alla platser beskrivs inte lika
utforligt, de som fitt mest utrymme ir de som det ar
mest troligt att rollpersonerna séker igenom.
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Porttornet. Porttornet dr tolv meter hogt, alltsd ndgot

hogre dn sjdlva yttermuren. Det dr byggt helt 1 sten.

Bottenviningen. Overblick: En spiraltrappa leder ner
hit ifrdn vdningen ovan. Rummet dr fyrkantigt och i
den bortre viggen finns en skottglugg. SL: Detta dr
egentligen tvd rum vilket man ser av kartan, de ser
likadana ut men ir spegelvinda i sitt forhdllande till
varandra. Det finns alltid tvd soldater i varje rum.

Overviningen. Overblick: Utifrin leder trappor upp till
den hir viningen. Hir finns vevanordningen till
vindbryggan och hirifrdn finns ocksd mojlighet att
filla galler sd att vigen blockeras for de som forsdker
ta sig in. En trappa leder neddt i bdda de sbdra
hérnen. Det finns gott om skottgluggar 1 den norra
viggen. SL: Trapporna leder givetvis ner till vdning-
en inunder. I 6vrigt, se ovan. Hir finns det alltid fyra
soldater.

Porthuset

Undervaningen. Overblick: Ett ganska stort och av-
lingt rum. I mitten av rummet stdr ett bord och runt
det ndgra stolar. Vid den ena viggen stdr ett vapen-
still med ndgra spjut i. I viggen mittemot den med
vapenstillet finns en dorr. I ena homet leder en
trappa uppdt. I viggen som vetter ut mot den yttre
borggirden finns en skottglugg SL: Ingenting sir-
skilt. Aven hir ror det sig om tvd rum. Det andra ir
spegelviant. Det finns alltid tre soldaters bemanning
1 varje rum.

Overvaning. Overblick: Ett enda stort rum tar upp hela
viningen. I rummets 6stra inde stdr ett hyfsat stort
bord med ett drygt halvt dussin stolar runt. Pa
bordet stir en konisk hjilm. Vid viggen bakom
bordet stir ett vapenstill i vilket det for tillfillet stdr
nigra spjut. I rummets mitt finns ett stort antal
vinschar. I de bdda s6édra hémen av rummet leder
trappor ner till viningen under. I den sédra viggen
finns en dorr. Den norra viggen har ett antal
skottgluggar. SL: Hirifrdn skots de galler som skall
finnas for att kunna blockera en eventuell inkriktares
framfart. Det finns alltid minst fem man i vaktskift
hir. Dorren i1 den sddra viggen leder till en trappa
som leder ner pd den inre borggirden.

Inre Borggdrden

1. Huvudbyggnaden. Beskrivs mer ingdende nedan.

2. Forliggningen. Overblick: En enda stor, ling sal
med ett flertal viningssingar.

SL:Hir sover och bor alla soldater som ar forlag-
daiborgen, totalt ror det sig om ett hundratal. Ingen
har ndgon speciell sing, utan ligger sig i den som
finns ledig.

3. Brunn. Tickt med ett litet tak.

4. Stall. Hir hills alla hdstarna. En speciell avdelning dr
avdelad for Echotuns svarta enh6rning Atachan.

5. Avtride. Detta ir det avtride som alla slottets
innevdnare delar pd. Det dr ett torrdass.
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Huvudbyggnaden. Huvudbyggnaden dr byggd i tvd
viningar om vardera fem meter. Pd framsidan leder en
trappa upp till en balkong pa évervaningen.
Undervaningen

1. Entré. Overblick: Ett kvadratiskt rum med dérrar i
alla viderstreck. Pd viggarna brinner vaxljus 1 mis-
singsljusstakar. P4 golvet ligger en tjock trasmatta.

SL: Ljusstakarna dr virda 30 sm styck. Det star
alltid tvd vakter utanfoér den dérr som leder in hit frin
den inre borggarden.

2. Vaktrum. Overblick: 1 mitten av det kvadratiska
rummet stir ett runt bord gjort i ett morkt trislag.
Runt det runda bordet stdr fyra stolar. Pd bordet
ligger ndgra tirningar och smamynt. Golvet ticks av
en gissningsvis tidigare gron matta, men det dr
mycket svart att avgora da den dr vildigt smutsig. Vid
den bortre viggen stir ett vapenstill i vilket det stdr
fyra spjut.

SL:Hir finns alltid fyra vakter. Deras enda ndje dr
att ibland spela lite tirning. De tilldts inte att dricka
alkohol ndr de dr 1 janst. Summan av smdpengarna
pd bordet uppgdr till totalt 2 sm och 14 km.

3. Korridor. Overblick: En bred korridor, nistan som
ett rum, leder fram till en dorr som star lltc pd glint.
Pi viggarna hinger mycket vackra gobelinger som
forestiller bonder och hantverkare under sitt dagliga
virv. Golvet ticks, frin dorr till dérr av en ljusbrun
matta.
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SL: Gobelingerna dr vildigt fina och kan siljas tor
100 sm styck. Det hinger en pa varje langvigg.

4. Gillessal. Overblick: En mycket stor sal (nigot dver

20 meter ldng och 10 meter bred). Vid ldngviggarna
reser sig pelarrader mot taket fem meter lingre upp
dir de hdller upp ndgot slags balkong. I salens mitt
stdr tre ldngbord uppstillda och runt dem stir det
stolar. Vid det mittersta ldngbordets ena kortsida
stir en stor karmstol med hogt ryggstod. I salens
Ostra vigg finns tre dorrar och 1 det sydvidstra homet
finns en fjirde dorr.

SL: Hir hills alla fester och sammankomster.
Man sammantridder dven hir om krigforing, strategi
och liknande. Gillessalen dr tvd vdningar hog.

. Forrdd. Ovwerblick: Ett stort rum fyllt med stolar,
bord och liknande.

SL: Hir forvaras stolar och bord och liknande som
man anvinder vid festligheter i gillessalen.

. Kok. Overblick: Ett stort kok med allt som hor till.
I den sddra inden stir en stir spis och runt de andra
viggarna stir det arbetsbinkar. Ovanfor arbetsbdnk-
arna hinger knivar och andra kéksredskap. Under
binkarna finns det skdp. I den 6stra viggen finns det
en dorr.

SL: 1 skdpen under arbetsbinkarna finns det
kastruller, grytor och vispar och knivar.

. Forrdd. Overblick: 1 rammet finns ett flertal hyllor
och skdp. P hyllorna star tallrikar, skdlar och fat. Det
finns en dorr 1 den vdstra och en 1 den Ostra viggen.

SL: 1 skdpen ligger bestick och andra saker. Hir
forvarar man allt som man behdver nir man skall ha
stora fester. En del av sakerna dr riktigt fina grejor i
silver, men vem orkar sldpa omkring pa ett silverfat?

8. Troféhall. Overblick: PA viggarna i rummet hinger

utsokta gobelinger och tavlor. En av tavlorna fore-
stiller en hogvixt svartmuskig herre som svingar ett
tvdhandssvird. I ett hom stdr en uppstoppad bick-
bjorn och i ett annat stdr en skinande blank helrust-
ning. Pd viggarna hinger ocksd tva korslagda orchi-
ska kroksablar. Ungefir mitt pd golvet stir en liten
soffgrupp, bestdende av en soffa och tva fatdljer 1 ett
gronskimrande tyg, utstilld pd en matta av ett vitt,
lurvigt material. I den s6dra viggen finns en dorr.

SL: Hir samlade den forre slottsherren alltid sina
troféer. Den nye slottsherren har inte velat ta ner
varken portrittet av Anarghel Stdhlkinga eller ndgot
av det andra som hdnger pd viggarna. Han spenderar
sjalv ganska mycket tid hir.

9. Korridor. Overblick: En korridor som leder frin en

dorr till en annan, vilken leder in i det sydostra
tornet. Det finns en dorr i den norra viggen, nira
tornet.

SL: Ingenting sdrskilt

()vcrviningm}

1. Balkong. Overblick: En tvd och en halv meter bred

avsats som loper lings hela yttersidan av huvudbygg-
nadens andra vidning. Det finns fyra dorrar som leder
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in i huvudbyggnaden frin balkongen. Den ndrmast
trappan som leder upp hit bevakas av tvd vakter.
SL: Ingenting sdrskilt.

2. Kapellet. Overblick: Kapellets viggar ir av vit mar-

mor. Det finns fem bidnkrader, delade pd mitten av
en liten gdng som leder fram till det vita altaret
bakom vilket en staty forestillande Fingal Orchnack-
are stdr. Statyn dr nedsdlad med blod och huvudet pa
den ir avslaget. Bakom Fingalstatyn finns gudens
symbol inlagd i viggen, en sjuuddig, gyllene stjyirna
pd bld bakgrund. P4 de vita viggarna hinger viggfa-
sta ljusstakar i guld. Det finns tvd dorrar, en 3t norr
och en 3t séder, bdda i den bakre delen av rummet.

SL: Bakom statyn finns en dold dérr. Om man
trycker in den sjuuddiga stjarnans centrum glider en
viggsektion it sidan och blottar en trappa som leder
ner i morkret, ner 1 Ferviduns katakomber. Huvudet
till statyn stdr inte att finna ndgonstans. Echotun
fann nedgingen av en slump nir han slog av statyns
huvud. Huvudet triffade stjirnan och dorren gled
upp. Fingal Orchnackare dr en hynsolgisk skydds-
gud, mera om honom finns att lisa 1 Drakar och
Demoner: Eveb Altor.

3. Biblioteket. Overblick: Runt rummets viggar stir ett

flertal bokhyllor med ganska fd bocker. I rummets
mitt stdr ett bord och ett par stolar ovanpd den skéna
orientaliska matta som ticker golvet. Rummet har
tvd dorrar, en i det nordvistra hornet och en 1 det
sydostra.

SL: Hir finns en hel del litteratur. Anledningen
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till att en del saknas 4r att Echotun 13tit brinna sidan
litteratur som han ansdg vara ”olimplig”.

4. Slottsherrens sovrum. Overblick: Ett ganska luxust
inrett rum med en stor, och tillsynes mjuk, him-
melssing. Bredvid singen stdr ett litet skdp och pd
den vistra viggen hinger en stor spegel. Vid den
dstra viggen stir ett stort klidskdp. P golvet ligger
en stor, lurvig svart matta. En dorr leder ut ur
rummet, at sdder.

SL: Hir sover Echotun. I klidskdpet hinger ett
flertal magikerkdpor i olika firger och snitt och i det
lilla skdpet forvarar Echotun alltid lite firsk frukt,
som han ir mycket svag for.

5. Slottsherrens arbetsrum. Overblick: Vid rummets
sOdra vigg stdr ett stort skrivbord och framfor det en
stol med ett hogt ryggstdd. Pd skrivbordet stdr ett
blickhorn och runt omkring i hela rammet ligger
mingder med papper utspridda. Till héger om skriv-
bordet stir en lig bokhylla, helt tom. Mattan som
ticker delar av golvet har en bld fargton.

SL: Detta var den tidigare slottsherrens arbets-
rum. De papper som ligger omkringspridda &ver
rummet ir de papper som Echotun ’gick igenom’
forra veckan. Han har bara inte orkat sortera dem.
Det ir till storsta delen Stdhlkingas rakenskaper, som
ar fullstindigt ointressanta for bdde rollpersonerna
och Echotun.

6. Mottagningsrum. Overblick:1 rummets mitt stir ett
stort bord och framfor det tre stolar. P4 andra sidan
(den sida som 4r nirmast dorren till rum 5) stdr en
stol. P4 viggarna hinger det ndgra tavlor i ramar av
ett vildigt ljust trislag. En dorr 1 den Ostra viggen
och en 1 den vistra viggen.

SL: Hir tar slottsherren emot sina besokare.
Dorren in till det har rummet dr alltid bevakad av tvé
vakter.

7. Tjinstefolkens rum. Overblick: Ett litet krypin med
en viningssing. I rummets bortre dnde stir tvd pallar
och ett ldgt bord.

SL: Hir bor tjinstefolket. De dr fortfarande kvar
i tjanst, fast lyder nu under Echotun. Undersidngarna
har de sin dgodelar i sma kistor till vilka de sjdlva bdr
nycklarna.

. Korridor. Ovwerblick: En tom korridor med fem
dorrar i den sddra viggen och en i den norra.

SL: Ingenting av ndgot som helst intresse.

9. Korridor. Overblick: En nigot mer 4n tio meter ling
korridor. Vid korridorens slut finns det 1 den vinstra
viggen en dorr som flankeras av tvd vakter.

SL: Tva vakter stdr alltid utanfor den dorr som
leder in till den hidr korridoren. I Gvrigt inget spe-
ciellt.

10. Galleri. Overblick: Ett slags balkong som lper runt
hela rummets viggar. Hinfrdn kan man se ner 1
gillessalen.

SL: Ingenting.

FRITAGNINGEN
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11. Avtride. Overblick: Tva hilien planka. Bide locket
och plankan man sitter pd dr fint hantverk.
SL: Detta ir slottsherrens privata avtride och det
hinderibland att ocksd vakterna dristar sig att anvin-
da det nir de dr sdkra pd att ingen kan uppticka det.

Killaren. Man ndr killaren genom trappan i det sydo-

stra tornet.

1. Matkiillare. Overblick: Ett stort jordrum dir tunnor,
lddor och sickar ligger packade pd varandra.

SL: Hir forvaras all mat som konsumeras pi
slottet.

2. Potatiskillare. Overblick: Ett rum dverfyllt med larar
fulla med potats.

SL: Potatisen ir ganska god, fortfarande.

3. Vinkillare. Overblick: Vid den bortre viggen stir ett
flertal vinstill och pd golvet i rummet stdr ett antal
tunnor av olika storlek.

SL: Det 4r inte bara vin i tunnorna, det finns ol
ocksa.

Fingelset. Till fingelset tar man sig littast via trapporna

1 det nordvistra tornet.

1. Fingvaktarens rum. Overblick: Ett rum med ett
bord med tre stolar kring i centrum. I taket hinger en
brinnande oljelykta.

SL:Hirssitter de tvd fdingvaktarna och sprikar med
varandra. De har samma virden som en vanlig
nidlindsk soldat. De har nycklarna till cellerna.

2 (a) - (j) Celler. Overblick: En liten cell med en hird
och kall brits i. P golvet ligger lite ruttnande halm
och en halvmoglig filt.

SL: Hir sitter i cellerna (b), (e) och (g) de mot-
stdndsmin som tillfdngatogs tillsammans med
Meclindor. De vet att hon inte finns 1 fingelsehdlorna
och de har inte hort att hon skall ha avrittats, sd de
antar att hon fortfarande finns ndgonstans i slottet
vid liv, men var vet de inte.

SKATTKAMMAREN

Tva3 vdningar ner i det sydvistra tornet finns slottets
skattkammare, alltid vil bevakad av minst fyra nidlind-
ska soldater. Porten in till skattkammaren dr 13dst och
jirnbeslagen. Laset har SG 75 och dorren tdl 250 KP.
Echotun har nyckeln till skattkammaren. Om rollperso-
nerna tar sig in dir, vilket knappast ir troligt, finner de
2.300 gm, 5.987 sm och 2.097 km, dessutom finns det
juveler, prydnadsféoremal och smycken for ett virde av
16.000 sm. Dessa saker dr dock oftast stora och otymp-
liga och rollpersonerna har ingen chans att fa med sig
allting,.

FERVIDUNS KATAKOMBER

Under staden finns ett ndt av katakomber dir 1 alla tider
stadens och dess omgivningars avlidna har begravts.
Rollpersonerna kommer ner i katakomberna via en
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l6nngdng 1 slottets kapell. Varje meter finns det gravar.
Dessa dr lagda tre pd hdjden och alla ir blockeras av en
stenplatta med den begravdas namn pd. Hir och var
finns det dppnade gravar. Hirifrdn har Echotun tagit
liken (se nedan). Det bifogas ingen karta 6ver katakom-
berna da de dr for stora och det inte fir plats i dventyret
utan istillet kan du enkelt med den nedan foljande
tabellen generera gingarna samtidigt som spelarnas
rollpersoner ror sig i dem. Varje gdngsektion ir 1T20
meter ling.

1T100

01-15 Gangen fortsitter rakt fram

15-25 Gangen svinger dt hoger och fortsitter rakt
fram

26-35 Gdngen svinger 3t vinster och fortsitter rakt
fram

35-50 Gdangen svinger it hoger

51-65 Gdngen svinger it vinster

66-75 Fyrvigskorsning

76-90 T-korsning

91-00 Gangen slutar hir, bara att gi tillbaka.

KATAKOMBERNAS INNEVANARE

Echotun har passat pd att vicka ett antal lik till liv, och
de vandrar omkring dir nere med order om att avligsna
eventuella inkriktare. Varje gidng rollpersonerna passe-
rar en gangsektion ir det 15% risk att en grupp pd 1T6
oddda dyker upp och gor livet surt foér rollpersonerna.
Skeletten dr skapade av de kroppar som fanns begravna
1 katakomberna, och av krigets offer har Echotun tillver-
kat zombier.
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MELINDORS FANGELSE

(obligatoriskt mote)
Nigon gdng under det att rollpersonerna tar sig runt
nere 1 katakomberna kommer de att kommainien ging
som leder fram till en dorr. Nedan foljer en beskrivning
av platsen
1. Korridoren. Overblick: Korridoren leder fram till en
dorr gjord i trd med kraftiga beslag av jirn. I viggarna
finns hidr, precis som i resten av de gidngar ni tagit er
igenom, ctt flertal gravar.
SL: Dorren dr 6ppen och det dr bara att kliva in.
2. Pentagramrummet. Overblick: Rummet 4r helt runt
och i stengolvet finns en femuddig stjirna inlagd. I
mitten av stjdrnan stdr en fruktansvird varelse. Bak-
om varelsen skymtar en dorr och det finns dven
dorrar till héger och till vinster.
SL: Varelsen dr Qullog, en demon som har bun-
dits hir for att vakta Melindor.
3 (a) - (c) Celler. Overblick: Rummet ir fyrkantigt och
1 Ovrigt helt kalt.
SL:Dorrarna till alla celler utom cell (¢) dr 6ppna.
I cell (¢) sitter prinsessan Melindor, trétt, frusen och
hungrig. Hennes klider ricker knappt till for att skyla
hennes kropp. Nir rollpersonerna stormar in kom-
mer hon skrika att de inte skall géra henne illa, att
hon inte orkar mer. Nir rollpersonerna lyckats fa
henne att forstd vilka de ar kommer hon att félja med
dem. Tdnk pd att hon har fitt utstd sd mycket att det
ndstan har brutit ner henne, 13t det inte vara enkelt
for rollpersonerna att 6vertyga henne om sina goda
avsikter, men nir hon kinner igen Riorik (vilket
kommer att ta en stund) kastar hon sig i hans armar
och lugnar ner sig.
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lindor médste de ta sig ut ur katakomberna, vilket

inte 4r det enklaste man kan tinka sig. Riorik ger
Mclindor sin jacka sd att hon inte skall frysa och sedan
ger de sig dterigen ut i gdngarna. Om rollpersonerna
markerat vigen som de firdats hittar de visserligen
tillbaka tll slottet, men pd vigen dit kommer de att
triffa ndgot mycket otrevligt (se nedan). Katakomberna
har tva ytterligare utgingar, forutom den i slottet. Dels
en som leder ut i hamnen, under vattnet, och en som
leder upp i Fingaltemplet. Du som SL fdr sjilv avgora
nir du anser det limpligt att rollpersonerna skall f3 hitta
ut. Utgdngen vid hamnen ser ut som ett vanligt vatten-
lds och for de rollpersoner som inte har firdigheten
simma krivs ett Litt FYS-slag for att de skall lyckas halla
andan. Om de tar sig ut den vigen far rollpersonerna en
mojlighet till att inforskaffa en mindre bat. Om de
kommer upp i Fingaltemplet hamnar de mitt 1 staden
bland alla nidlindska soldater. Dirifrdn kan de ju alltad
forsoka att smyga sig ut samma vig som de kom in. Ndr
de tagit sig ovan jord fir de under sin flykt beskdda hur
en oerhort stor flygande galjon, gjord i ett svart trislag,
svivar in over Fervidun. Galeonen dras av flygande
silveralver vars huvuden ir helt rakade och deras vingar
svarta. Dessutom har de ett stort, hdstskoformat arr i
pannan. Det hela ir en mycket dyster och fasansfull syn.
Forhoppningsvis lyckas rollpersonerna pd ndgot sitt ta
sig ut ur Fervidun och tillbaka till motstdndsrorelsens
hogkvarter.

FORFOLJARNA

Undersamma kvill som rollpersonerna tar sigin i slottet
sammantrider Echotun och Ruggtash i stora gillessalen
tillsammans med ndgra morkerriddare och ndgra av
Ruggtashs officerare. Beroende pd hur pass diskreta
rollpersonerna ir nir de tar sig in 1 slottet kommer
Echotun att fi reda pd deras nédrvaro varierande snabbt.
Om rollpersonerna sldr sig fram och limnar ett spdr av
lik efter sig kommer Echotun snabbt att larmas, och om
det meddelas att ndgon varit i fingelset eller i kapellet
kommer omedelbart Echotun och Ruggtash och de
andra som deltar vid motet att borja leta 1 samlad trupp.
Har den hemliga gdngen 6ppnats beger sig de omedel-
bart ner i katakomberna med stegen styrda mot prinses-
sans fingelse. Beroende pd hur snabbt rollpersonerna
har jobbat skall det drdja varierande ldng tid innan
Echotun och hans min hinner ifatt dem. Har de jobbat
bra kanske de undkommer utan strid, men om de varit
alltfor klantiga kanske Echotun och de andra hinner tll
prinsessans fingelse innan rollpersonerna. Det dr helt
upp till dig som SL.

NARROLLPERSONERNA hittat prinsessan Me-

ATER TILL ENTIKA

Nir rollpersonerna, Riorik och Melindor lyckats ater-
vinda till motstindsrorelsens hogkvarter dr det dags att
diskutera med Melindor. Melindor dr inte alls sdrskilt
pigg pd att limna motstdndsrorelsen och Riorik och dka
till Entika for att ta Over sin faders post som landets
regent. Till slut gdr hon dock med pd det och Riorik
vigraratt acceptera hennes erbjudande om att fa komma
och regera vid hennes sida och leda motstidndet dir,
utan han viljer att stanna kvar i Hynsolge tillsammans
med sina vinner i motstindsrorelsen. Avskedet blir
mycket sorgligt med mycket tdrar, tandagnisslan och
lyckénskningar. Om rollpersonerna under dventyret
haft sillskap av Argwin sd stannar han kvar hos mot-
stindsrorelsen. Rollpersonerna och Melindor far hyilp
med att hitta en bdt och en villig skeppare vid namn
Hjarn av motstindsrorelsen.

Firden till Berendien tar tre till fyra dagar och Hjarn
slipper i land rollpersonerna ganska lingt sdderut pa
kusten. Resan genom landet blir ganska lugn. Troligtvis
ar rollpersonerna intresserade av att firdas per hdst da
detta gir fortare dn att firdas till fots. Histar dr ganska
litt att fi tag pd i bondgdrdarna pd landsbygden. Priset
ligger kring 300 silvermynt for en hyfsad ridhdst. Den
enda skillnaden mot landsbygden férra gdngen rollper-
sonerna firdades ddr dr att man dr betydligt mer med-
veten om den annalkande faran, och delar av befolk-
ningen har blivit paranoid och ser nidlindska spioner 1
varje horn. Om de forsoker orientera sig tillbaka all
Hagras stuga sd lyckas de om de klarar ett normalt INT-
slag samt ett lyckat slag for firdigheten Orientering.
Nir de kommer till stugan dr dock det enda som finns
kvar aska och delar av grunden. Under resan berittar
Melindor hur hon har tinkt sig att de skall undvika
Merkato och hans tjinare och obemirkt ta sig in i
slottet. Hennes far har nimligen en 16nngdng som ir
tankt att anvindas som flyktvig vid nédsituationer. Den
leder frin ett lusthus utanfoér staden till konungens
sovrum. Om du kidnner att du absolut maste kan du
ligga in nigra moéten under resan. Antingen kan du
skapa egna cller anvinda moéten frin andra delar av
dgventyret som du inte tidigare anvant.

IN I ENTIKA

Nir rollpersonerna och Melindor bérjar att nirma sig
Opadalen viker de av i riktning mot ett skogsparti som
ligger alldeles vid kanten pd dalen. Lusthuset ligger inte
i ndgon glinta eller liknande, utan mitt inne i1 skogen,
nistan totalt dvervuxen av slingervixter. Det gor att
lusthuset ir mycket svart att uppticka for en person som
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inte vet dess exakta lige. Det dr sd gott som omojligt att
tasiginilusthuset, och dit ska inte rollpersonerna heller
dd den dolda 6ppningen finns i lusthusets grund. Nir de
kommer fram till lusthuset hoppar Melindor av sin hist
(om de firdas pd sddana) och sdger dt rollpersonerna att
binda histarna medan hon letar ritt pd den hemliga
oppningen. Efter ett par minuter har hon hittat den och
frigjort den frén alla slingervixter. Hon trycker pd tvd av
stenarna i grunden samtidigt och en 1 x 0,5 meter stor
del av grunden glider undan och limnar vigen 6ppen
ner i1 ett underjordiskt rum. Det underjordiska rummet
har viggar och golv av sten och ir drygt 3 x 3 meter
stort. Nir de kommit ner i det stinger Melindor forst
den forsta dorren och 6ppnar en ny genom att trycka pa
ndgra platser 1 viggen. Bakom den dorren visar sig en
bred och tvd meter hog gdng som leder nedat. Efter att
ha lett nedat i ett drygt tjugotal meter planar gdngen ut.
Den leder rakt fram i ett antal kilometer och sedan
borjar den stiga uppat, och det som tidigare var packad
jord overgdr till att bli murad sten, man dr inne i slottet.

BESOK HOS EN DOD MAN

Gingen slutar 1 en slit vigg med ett litet kikhdl som
bestdr av en liten del av viggen som kan dras ut med
hjilp av ett litet handtag. Om man tittar in genom
kikhdlet kan man se hur Merkato reser sig fran konung-
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ens sing och limnar rummet. I singen ligger konungen
och verkar sova. Bredvid den slita viggen finns det till
hoger en spak, som om man for ner den later viggsek-
tionen framfor prinsessan och rollpersonerna glidaundan
och konungens rum blottas. Rummet ir mycket smak-
fullt inrett med tjocka mattor och diverse konstverk fran
Altors alla horn. Rummet luktar mycket starkt av parfy-
mer, oljor och kryddor (SL: Ditlagda av Merkato for att
dolja den liklukt som kommer frdn den sedan ndgra
dagar déde konungen). Vid rummets ena vigg stir
konungens stora himmelssing med singklideri en firg
lika bld som havet. I singen ligger konungen och verkar
sova, men han ser vildigt blek ut. Ett lyckat slag for
Forsta hjilpen talar om att konungen ir dod, och ett
lyckat slag i firdigheten Likekonst berdttar att konung-
en varit dod i minst tre dagar. Om rollpersonerna har
ndten i sin dgo ir det mojligt att de forsdker gora
nigonting med den, men det gir inte, konungen dr
dod, verkligen stendod.

Nu inser forhoppningsvis rollpersonerna att nagon-
ting ar mycket fel. Gissningsvis kastar de sig ut genom
dorren, till stor forvdning for de tvd vakter som har hand
om bevakningen vid dorren, och ger sig av efter Merka-

- to. Om de inte varit mer 2n 5 SR.1 rummet kan de se hur
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han i exakt samma 6gonblick som de kastar sig ut
genom dorren forsvinner bakom ett hom, ett drygt
trettiotal meter ifrdn rollpersonerna. Om det tagit mer
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in 5 SR for dem i konungens sovrum ser de inte
Merkato, utan fir pd ndgot sitt ta reda pd vart han tagit
vigen. En kniv eller ett svard mot strupen pd ndgon av
vakterna limnar garanterat trovirdig information.
Merkato ir sjilv pa vig till sitt torn. Om han uppticker
rollpersonerna tidigare in nir de kommer till tornet
kommer han att fly undan dem genom att teleportera
sig till sitt torn. Om de diremot foljer efter honom far
de se nir han smiter in i sitt torn. Ifall rollpersonerna
rojer sin narvaro tidigare an nddvindigt gdr omedelbart
ett larm om inkriktare i slottet och ett antal soldater
beger sig omedelbart till Merkatos torn.

MERKATOS TORN

Varje rum i tornet tar upp en hel vdning. Viningarna
sammanbinds av den trappa som loper runt tornets
innerviggar. Samtliga dorrar i tornet dr av trd och tdl 75
KP innan de gir sonder. Ldsen pd dorrarna har SG 25.

1. Hall. Overblick: Rummets viggar ir kala och det
enda som syns ir en trappa som till vinster om
ingdngen till rummet leder uppat till en dorr.

SL: Dorren hit vaktas av tvd soldater. Dorren dr
inte ldst annat in om Merkato dr medveten om
rollpersonernas nirvaro. Soldaterna vigrar att slippa
in rollpersonerna. D¢ kinner igen Melindor om de
lyckas med ett INT-slag och hon presenterar sig.
Detta gor dock inte att de dndrar sin uppfattning om
huruvida de skall slippa in dem eller inte, men om
rollpersonerna berittar att konungen ir dod blir de
dock si forvirrade att rollpersonerna hinner ta sig in
genom dorren.

2. Matsal. Overblick: Ett runt rum i vars mitt det stir ett
avlingt bord i ett ljust flammigt trislag. Ett antal
stolar stdr kring bordet och pd det stdr tvd femarmade
silverljusstakar. Stolen som stir vid bordets bortre
kortsida dr en stor karmstol med hog rygg. I rum-
mets bortre del, sett frin dorren, leder en trappa
lings viggen upp till en dorr. Rummet har ett flertal
stora glasfonster.

SL:Hir dter Merkato oftast sina maltider. Ibland
hinder det att han dinerar med kungen, men det
hinder inte sd ofta lingre, dd kungen dr dod. Silverl-
jusstakarna drvirda cirka 350 silvermynt styck. Dorren
ar inte ldst annat an om Merkato ir medveten om
rollpersonernas ndrvaro.

. Sovrum. Owerblick: Ett mycket lyxigt inrett rum.
Rummets fonster har mdlningar forestillande min-
niskor i olika stillningar sysselsatta med olika goro-
mal. Bredvid dorren stdr ett stort klidskdp och tll
hoger (frin dorren sett), stir tvd bokhyllor fyllda
med bocker. Bredvid bokhyllorna, alldeles under
trappan som leder upp till dorren till nédsta vdning,
stdr en stor sing. Singen ir tickt av ett svart dverkast.

SL: Hir spenderar Merkato de nitter da han inte
befinner sig i laboratoriet (4). I bokhyllorna finns ett
flertal bocker som behandlar vitt skilda @mnesomra-

den. Det finns allt ifrdn rent skonlitterdara bocker till
bocker som handlar om astronomi. Dorren upp till
Laboratoriet ar Oppen om inte rollpersonerna hogl-
jutt annonserat sin ankomst. I sddana fall dr den last.

4. Laboratoriet. Overblick: I rummets mitt finns ett
podium och runt viggarna 16per bokhyllor och
arbetsbinkar pa vilka det stir behdllare av olika slag.
Rummet saknar helt fonster och viggarna dr svart-
malade.

SL: Hir gor Merkato sina magiska experiment.
Bokhyllorna ir fyllda med bocker som behandlar
nckromanti och allt mojligt annat. Nir rollpersoner-
na kommer hit ir Merkato hir. Fortsitt vid *Slutstn-
den’ nedan.

SLUTSTRIDEN

Nir rollpersonerna stormar in i laboratoriet mots de av
Merkato som stir uppe pd det podium som finns i
mitten av rummet. Han vinder sig mot rollpersonerna
och gor ndgra magiska gester och iskalla vindar bldser
genom rummet. Sedan borjar han tala:

”S4 hir dr ni till slut. Jag hade nidstan forstdtt att jag
inte hade blivit av med er for alltid nir ni flydde frin
staden. Men jag tror att jag skall ta och presentera mig
forst.” Han kastar av sig sin kappa och plotsligt hdller
hanisin hogra hand en tvd meter ldng stav av ben. Hans
ansikte indrar form och rollpersonerna kinner igen
Achatoth, mannen som var dverbefdlhavare 1 Helvetes-
fortet, en man som de trodde var déd. Om ni inte har
spelat Helvetesfortet far du som SL dndra det hir motets
karaktir sd att det blir passande dramatiskt, till exempel
genom att ligga in ndgon gammal drkefiende till roll-
personerna. Om inte annat kan du skapa en ny drkefien-
de genom denne Achatoth, och se tll att ligga in
honom tidigare 1 detta dventyr.

”P4 era ansiktsuttryck verkar det som om ni kdnner
igen mig. Jag tycker att det dr oerhort trevligt att fa triffa
erigen, och den hir gdngen skall niinte undkomma mig
som ni gjort de bdda tidigare gdngerna. D6 ni ovirdiga
varelser!” Sedan exploderar han i ett magiskt fyrverkeri
och vdggarna omkring rollpersonerna verkar dndra
form och de tycker sig se underliga saker som ror sig 1
skuggorna. Man maiste lyckas med ett normalt PSY-slag
for att fortfarande ha situationen klar £6r sig och kunna
agera mot Achatoth. De som misslyckas star handlings-
forlamade och vet inte vad de ska gora. Om och nir
rollpersonerna och Melindor lyckas besegra Achatoth
forsvinner alla synvillor och rummet dtergdr till att se ut
som det gjorde tidigare. Nir rollpersonerna och Melin-
dor kommer ut ur tornet mots de av Hagras Ridgivaren
och ett antal av konungens soldater samt ett antal av
stadens akademiker. Hagras berittar hur han tillsam-
mans med ett antal personer holl pd att organisera ett
motstdnd mot Merkato fridn insidan och hur han 6ver-
fallits i sin stuga men lyckats fly for att slutligen std hdr.
Rollpersonerna kan pusta ut, de har gjort sitt.
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EPILOG

EPILOG

OLLPERSONERNA FAR stanna kvar i slottet
R och levailyx under de tre dagarna innan Melin-
dors kroning. Melindor krons med pompa och
stdt infor det jublande folket och rollpersonerna ar med
vid kroningsmiddagen i slottets festsal tillsammans med
hundratals andra géster. Ndgra dagar efter kroningen, i
samband med det att rollpersonerna beger sig av frin
slottet ber Melindor att f3 triffa rollpersonerna i sin
tronsal. Ddr tackar hon dem:
”Jag tackar er, NN (rollpersonernas namn), 3 mina,
min framlidne fader konung Frekvands och hela det
berendiska folkets vignar. Utan er hade Berendien i dag

variti klorna pd den fruktansvirde Vicotnik. Fortsitt att
vara sd som ni dr nu, drip inte 1 onddan och var
forstdende och forlitande sd kommer ni att inom kort
vara mycket stora hjdltar, storre hjiltar dn kanske ndgon
varit tidigare. Jag onskar er all lycka i framtiden, vi
kanske ses dterigen. Ni skall veta att ni alltid 4r vilkomna
hit till mitt hov. Farvil!”

Nir hon lyfter handen och vinkar adj6 till rollperso-
nerna kan dessa se ett stort kryssformat drr i hennes
handflata. Samma drr som minnen som de sdg i Hynsol-
ge hade, Vicotniks mirke. Kanske har de dterigen bara
hjdlpt Vicotnik en bit pd vigen, vem vet?

SLP OCH VARELSER

DER AVENTYRETS ging stoter rollperso-
nerna ithop med ett antal mer eller mindre

intressanta personer. Manga av dem presenteras
nedan medan andra, som har ansetts mindre viktiga, har
fatt ge vika. Det dr mycket viktigt att du som SL gor ditt
yttersta fOr att gestalta personernas agerande och deras
personlighet. Detta hojer verklighetskidnslan och inspi-
rerar spelarna till béttre rollprestationer och dventyrets
spelvirde hoys for samtliga deltagare, dven dig sjdlv. Den
utrustning och de firdigheter som presenteras ar ett
urval av de viktigaste firdigheter som personen behir-
skar och hans eller hennes virdefullaste och mest an-
vindbara foremdl. Darfor ar det reckommendabelt att du
som SL ligger till det du anser vara limpligt.

PARGAL

Pargal dr ldng, fOr att vara en skogsalv, och ganska smal
och spensligt byggd. Han har lingt, svallande snovitt
hdr som ndr det ir utslippt ndr honom ner till halva
ryggen. Hans 6gon dr bld och har den for alver sd
karakteristiska kattpupillen. Tidigare under sin ung-
dom var han mycket skicklig med pil och bige, men da
dren har gitt har Pargal blivit en tankens och sinnets
person som spenderar midnga timmar nere i sin lund
med att filosofera och skdda i tjdrnen. En annan sak som
han uppskattar mycket ir en god konversation. De
klider han bdr ar alltid mycket enkla och neutrala men
eleganta dd han har sytt dem sjilv och i det hantverket
dr han mycket skicklig. En av hans favoriter dr en brun
kdpa, den som han bér ndr han pratar med rollpersoner-
na. Pargal har ett antal soner och dottrar tillsammans
med sin livskamrat Ilaine som han har levt tillsammans
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aldrig upp mot ndgon annat in mgjligtvis Vicotnik sjilv
om han finge triffa honom 6ga mot 6ga. Han ir en
ypperligt skicklig animist och har sjdlv till stora delar
konstruerat sitt Tradslott.

Grundegenskaper
STY 10 SMI 17 KAR 18
STO 14 INT 22 KP 14

FYS 14 PSY 56 SB O

Alder: 4.271 ar

Yrke: Magiker (animist)

Firdigheter: Lingbige 22, Overlevnad (skog) 35,
Botanik 35, Zoologi 35, Drogkunskap 28, Animism
37 (alla besvirjelser till S FV-Skolvirde +1T20) De
flesta visentliga sprdk till minst B4.
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PERSONER OCH VARELSER

KHARMAN

Kharman forekom flyktigt i del ett, Helvetesfortet. Han
har bérjat nirma sig trettiodrsdldern. Ursprungligen
kommer han frdn Akrogal, men han fick tidigt kontakt
med Achatoth, mannen som var befilhavare 6ver Hel-
vetesfortet, och blev dennes handgingne man. Den hir
gangen har han tillsammans med ndgra andra nidlind-
ska spioner foljt med till Berendien for att dir bevaka
Vicotniks intressen. Kharman fir direkt efter rollperso-
nernas ankomst stringa order om att inte visa sig ute,
rollpersonerna skulle ju kunna kinna igen honom. Som
person ir Kharman normalt ganska tillbakadragen men
han dr egentligen inte direkt folkskygg, snarare blyg.
Han dr ungefir en och sjuttio ling, ganska stark och
mycket vig, har kortsnaggat, svart hdr, litt skiggstubb
och bdr turban. En av hans simre sidor ir att han har ett
mycket diligt 6lsinne och dessutom blir otrevlig nir han
blir berusad. Kharman ir ytterst plikttrogen och dor
hellre dn att avslja sitt uppdrag eller sin uppdragsgiva-
re. Observera att varken han eller ndgon annan av de
nidlindska spionerna vet att Merkato och Achatoth ir

samma person.

Grundegenskaper

STY 15 SMI 17 KAR 12
STO 10 INT 13 KP 12
FYS 13 PSY 11 SB O
Alder: 29 ar

Yrke: Tjuv

Firdigheter: Dolk 19, Kastdolk 14, Kortsvird 6, Liten
skold 7, Kortbdge 13, Rida 19, Finna dolda ting 14,
Kldttra 16, Gomma sig 12, Skugga 14, Smyga 15,
Uppticka fara 13, Tala berendiska B3 och hynsolgi-
ska B4.

Utrustning: Dolk, kortsvird, kortbdge, liten skold,
ridhdst (tillfilligt inackorderad pd ett av stadens
madnga hyrstall).

HARVAN RULHAN

For drygt femtio ar sedan, ndgonstans i Akrogal, foddes
Harvan Rulhan. Han vixte upp dir, men trivdes inte
Overdrivet utan begav sig frin sitt hemland till Nidland
tillsammans med Achatoth som han triffat under en
resa. For femton dr sedan flyttade han till Entika, for att
bli Achatoths spion dir. Samtidigt tog han arbete pi
stadens universitet som lirare i frimmande kulturer
med Akrogal som specialimne. Harvan 4r en ganska
kort person som begdvats med en stor mage di en av
hans stora passioner ir mat. Han har kort, morkt hir
som nu borjar glesna lingst uppe pa hjissan. Aven hans
ansikte dr runt och han ger ett mycket gemytligt hel-
hetsintryck. Han 4r en trevlig man i storsta allminhet
och de flesta som kinner honom tycker bra om honom.
Ett av hans stora intressen ir kvinnor och pd grund av
sin stora charm har han i vissa kretsar gjort sig kind som
en rnktig Don Juan, och under de ir som han varit i
Entika har han byggt upp en ritt stor bekantskapskrets.
Han har inte ndgonstans i sitt hus ndgonting som pekar
mot att han skulle vara spion. Han har varit mycket noga
med att branna alla order och liknande.

Grundegenskaper

STY 12 SMI 13 KAR 16
STO 9 INT 15 KP 10
FYS 11 PSY 13 SB 0
Alder: 52 ir

Yrke: Lird man

Firdigheter: Kulturkinnedom Generell 15, Kultur-
kinnedom Akrogal 19, Lisa/skriva berendiska B4,
hynsolgiska B3, nidlindska B4, Forsta hjilpen 12,
Dolk 12, Kroksabel 15, Kopsld 12, Muta 16, Over-
tala 16, Tala berendiska B5, hynsolgiska B3, nid-
lindska B5, Skugga 12, Stadskinnedom Entika 13.

Utrustning: Allt som finns tillgingligt i hans hus, det
ricker vil?
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PERSONER OCH VARELSER

PETLON OCH YTRIN

Dessa tvd mdn kommer bdda ursprungligen ifrdn Nid-
land dir de 1 udig dlder drogs in i den vildiga apparat
som spionsystemet ddr dr. De trinades under flera irs
tid mycket hart tillsammans med jimndriga. For en tid
sedan valdes de, som forsta uppdrag, ut till att jobba
tillsammans med Harvan i Entika.

Bdda tvd dr av medellingd och har morkt, kortklippt
hdr. Ytrin har ett rittliknande, ldingsmalt ansikte och
ganska stora framtinder medan Petlon har ett mer
kompakt ansikte med en liten potatisnisa i mitten av
det. De dr bdda ganska slutna och pratar mest med
varandra dd de har levt tillsammans hela livet. Foérst som
lekkamrater och nu som kolleger. De ir bidda skickliga
pd att gora trollentrick (den sorts knep som inte omfat-
tar ‘riktig’ magi ), och nidr de kdnner sig uttrikade brukar
de gd ut och stilla sig pd stadens gator och torg och
upptrdda. De dr nu, redan efter ett par manader, kiinda
av en hel del av stadens befolkning.

Grundegenskaper

STY 13 SMI 14 KAR 12
STO 11 INT 12 KP 11
FYS 11 PSY 12 SB O

Alder: Petlon 25 4r och Ytrin 24 ir

Yrke: Tjuv och tjuv

Fardigheter: Lisdyrkning 15, Smyga 14, Klittra 14,
Hoppa 12, Skugga 13, Bluff 13, Gyckelkonster 20,
Dolk 15, Kastdolk 16.

Utrustning: En uppsittning dyrkar och nyckelimnen
samt filar, 2 kastdolkar, dolk och samtliga rustnings-
delar av lider.

HAGRAS RADGIVAREN

Hagras gestalt dr 1dng och kraftig, vilket gor honom
mycket respektingivande. Han har ett stort, kraftigt,
svart helskdgg och ldngt svart hdr som han har uppsatt
1 en stangpiska. Hagras ansikte dr brett och han har ett
nistan lika brett leende. Aren har kommit ifatt honom
och hans hud har borjat rynkas. Det dr speciellt mirk-
bart 1 ansiktet ddr pannan har fitt djupa veck. Han har
bruna, pigga dgon som stindigt iakttar sin omgivning
och ligger mirke till det mesta.

Till sittet ir Hagras en mycket lugn och eftertinksam
man. Ndr man vil fitt igdng en diskussion med honom
ar han dock nist intill provocerande med vissa av sina
frigor och pdstdenden. Han dr mycket siker pa sig sjilv
och vad han pratar om. Han ir ocksd en inbiten schack-
fantast och tar varje tillfille till ett bra parti som dyker
upp. Det har kommit som en pdfoljd av de 20 dren som
rddgivare och hovmagiker till kungen di konungen sjilv
ar mycket intresserad av spelet i frdga. Han tycker att
kungen gjorde fel nir han forskot sin dotter och det ir
delvis ddrfoér han vill att rollpersonerna skall himta
henne frin Hynsolge.
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Grundegenskaper for Hagras Ridgivaren

STY 12 SMI 10 KAR 13
STO 16 INT 16 KP 14
FYS 12 PSY 16 SB O

Alder: 59 ir

Yrke: Magiker (mentalist/elementarmagiker)

Fardigheter: Administration/juridik 18, Historia 17,
Geografi 16, Botanik 12, Astrologi 16, Drogkun-
skap 13, Forsta hjdlpen 15, Likekonst 12, Lisa/
skriva forntunga B5, berendiska B5, hynsolgiska B4,
Schack och bridspel 16, Mentalism 16, Elementar-
magi 12.

Utrustning: Gdr klidd i en dyrbar, karmosinréd kipa
med guld- och silverbrokader. I 6vrigt; se beskriv-
ningen av hans stuga.
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Besvirjelser: Alla allmidnna bcsvéirjclscr utom foremals-
besvirjelser: S16; Alla elementarmagiska besvirjel-
ser med skolvirde 12 eller ligre: S14; alla mentalism-
besvirjelser med skolvirde 16 eller ligre: S15
agiska foremal: Stav med SIGILL E4, NEDKALLA
KVIGG E4, PERMANENS E8, NEXUS E2
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ARGWIN

Argwin dr en bjdsse till karl och har ett rott, yvigt
helskigg som ndr honom lingt ner pd magen. Hiret dr
iven det ganska ldngt och yvigt och nir det hinger
utslippt ndr det honom ett par centimeter nedanfor
axlarna. Hans ndsa ir av den stora ’potatis’-typen och
lite latt missfirgad efter mdnga ars rikligt konsumerande
av mjod och andra berusningsdrycker. Mat och dryck ir
tvd av hans storsta passioner. Han dr en mycket snill och
vinlig man som dlskar att skimta och ndr han gor det
gor han det med en didnande rost. Han dr uppvixt i
Hynsolge och har 1 yngre dagar varit ute och rest runt
ivirlden och bland annatvarit pd legouppdragi Zorakin
och Trakorien.

Precis som alla andra hynsolger har han mycket litt
for att tinda till om han sjdlv eller ndgon 1 hans ndrhet
(som han ir vin med) provoceras. Han ir en mycket
god vin och han viker aldrig frdn en kamrat sida eller
liamnar honom i sticket. Nufoértiden deltar han i kampen
mot Vicotnik pd Nya Arméns sida (ja, han blev anstilld
igen bara ndgra veckor efter rollpersonernas avresa i
Helvetesfortet). Ndr han inte sldss for brodtodan arbetar
han som kringresande smed och tar anstillning pé olika
platser. Hans favoritfirg ir rott och han gar alltid kladd
1 kldder 1 starka, skinande roda firger. Hans senaste
forvdrv dr en hatt av ’pirattyp’ som han tog av ”ndgot
slodder pd en hamnbar”.

Grundegenskaper

STY 16 SMI 12 KAR 10
STO 17 INT 11 KP 16
FYS 15 PSY 12 SB +1T4
Alder: 37 ir

Yrke: Krigare

Firdigheter: Omrideskinnedom Hynsolge 14, Forsta
hjilpen 13, Slagsvird 16, Medelstor skold 14, Dolk
12, Finna Dolda Ting 13, Uppticka fara 7, Hoppa
13, Ilmarsch 14, Rida 17, L/S hynsolgiska B1.

Utrustning: Slagsvird, dolk, medelstor jarnbeslagen

skold, kort ringbrynja, benskenor av nitlider, klider .=-

1 glada roda firger.

RIORIK

Riorik ir ndgot over medellingd och ganska kraftigt
byggd med bred tjurnacke. Han har svart, lite litt vagigt
hdr som hinger lingt ner pd ryggen i en hidstsvans. Bida
sidorna av huvudet ir rakade och han har dir latt ta-
tuera in sitt bomirke, en cirkel overtickt av ett kryss.
Han har en stor hoknisa och under den en bred mun i
ett svart, glest helskidgg. Han kommer ursprungligen
frin Berendien, men tvingades fly tillsammans med
Melindor nir hennes far forskét henne. Till vardags bir
han helt vanliga hynsolgiska klider, men nidr det hettar
till och nirmar sig stridigheter drar han pa sig sin fars
gamla ringbrynja och tunnhjilm.

PERSONER OCH VARELSER

A

Trots att Riorik bara ir en vanlig bondpojke dlskar
han att bira armringar och liknande. I 6ronen hinger
ett flertal guldringar i olika storlekar och former; min-
nen frin hans tid till sjoss. Till sittet 4r han vinlig men
litt pdtringande och burdus och han ganska kort stu-
bin. Ddaremot dr han ytterst tilmodig och forsiktig ndr
han ir ute pd aktioner med motstindsgruppen, vilken
han for tillfillet for befdl 6ver. Riorik ir mycket angeli-
gen om att fa ut Melindor, d3 han ilskar henne dver allt
annat och anser att hon ir Hynsolges enda hopp.

Grundegenskaper

STY 16 SMI 14 KAR 12
STO 11 INT 12 KP 14
FYS 16 PSY 10 SB O

Alder: 37 ar; Yrke: Krigare

Fardigheter: Slagsvird 17, Medelstor skold 17, Dolk
14, Litt armborst 15, Hoppa 14, Klittra 13, GOm-
ma sig 14, Lyssna 12, Overlevnad 12, Rida 13.

Utrustning: Ling ringbrynja, tunnhjalm, det masters-
midda slagsvirdet Griklinga (BV15, skada1T10+3),
medelstor skold, dolk, litt armborst (15 skiktor).
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PERSONER OCH VARELSER

RUGGTASH

Som ledare for en av Erebs storsta legostyrkor bestien-
de enbart av orcher miste man vara stark, och det ir
Ruggtash. Han dr ndgot under en och nittio ldng och
mycket bred 6ver axlarna. Man kan se hans svillande
muskler avteckna sig under de liderremmar som héller
fast hans arm- och benskenor. Ruggtash ir inte bara stor
och stark, utan han dr ocksd en intelligent och erfaren
ledare som dr mycket duktig pd att fora sina ovanligt dis-
ciplinerade orchtrupper. Nir motgdngarna kommer,
och de mdste inte vara stora, blir Ruggtash pd ett fruk-
tansvdrt daligt humor och skriker efter alla i sin nirhet.
Hans hdr dr svart och hinger stripigt i en slarvig flita.
Han har helt réda 6gon vilka ligger djupt i sina hilor och
de far honom att se mycket fruktansvird ut. Hans favo-
ritvapen dr kroksabeln och han limnar den aldrig ifrin
sig. Hans och hans mannars vapen ir en réd kroksabel
som hojs av en rod hand mot en svart bakgrund.

Grundegenskaper

STY 21 SMI 13 KAR 8
STO 14 INT 12 KP 15
FYS 16 PSY 10 SB +1T4
Alder: 29 ir

Yrke: Krigare

Firdigheter: Virdera (generell) 10, Kroksabel 19,
Medelstor skold 19, Armborst 17, Hoppa 14, Klit-
tra 16, Takuk 15, Uppticka fara 12, Ilmarsch 17,
Overlevnad (berg) 15, Rida ulv 19.

Utrustning: Kroksabel, tungt armborst, koger, 15
skiktor, arm- och benskenor i metall, romersk hjilm,
fydllpansar-harnesk.

ECHOTUN

Det hdr dr den man som for tillfillet for befilet dver
staden Fervidun och dess omnejd. Oftast befinner han
sig 1 slottet och tinker ut ndgot djivulskt experiment.
Han dr udda pd det sittet att han 4r den ende av
disciplarna som dr bekant med bdde vapenbruk och
magi, han dr en sd kallad krigarmagiker. Han ir inte
sdrskilt skicklig pd att bruka magi (han ir ligst rankad av
alla disciplarna), men han har ett gott taktiskt sinne och
dr mycket skicklig med svirdet vilket har gjort honom
mycket framgdngsrik och till ledare for morkerriddarna,
de bdsta krigarna i Vicotniks arméer.

Han dr omkring tvd meter ling och saknar helt
harvixt pd huvudet. Han har gula, illa skétta tinder som
ger honom en fruktansvird andedrikt. Han ir fullstin-
digt skoningslos i strid och limnar nistan aldrig ndd; de
sdllsynta gdnger han gor det dr det bara for att fora den
arme kraken med sig hem och dir lita honom kinna
smarta bortom all forstelse i tortyrkammaren. Nir han
gdr1strid kldr han sig i sin svarta, fortrollade helrustning
av brons. Den dr forsedd med spikar pd axlarna och i
samtliga leder finns ndgon demonisk symbol eller figur
avbildad. Hjilmen forestiller ett rikligt utsirat demo-
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niskt ansikte med stora bockhorn. Han rider pd sin
dlskade svarta enhérning Atachan.

Grundegenskaper

STY 17 SMI 12 KAR 9
STO 17 INT 15 KP 16
FYS 15 PSY 17 SB +1T4

Alder: 48 ir

Yrke: Magiker (morkermagiker; se Ereb Altor-boxen
for nirmare detaljer)

Firdigheter: Lisa/skriva nidlindska B5, forntunga
B5, Stridsklubba 24, Medelstor skold 22, Rida 24,
Morkermagi 15, Demonologi 15, Nekromanti 13.

Besvirjelser: Samtliga tillgingliga (Morkermagi
S10+1T8, Nekromanti S$S8+1T8, Demonologi
S8+1T10).

Utrustning: Svart helrustning av brons (SKYDD E3,
PERMANENS och NEXUS), stridsklubba (FOR-
TROLLA VAPEN E2, LADDNING E4, PERMA-
NENS och NEXUS), medelstor skdld. Stridsklub-
ban fungerar som magisk kana, vilket gor att hanbara
behover rikta stridsklubban mot malet for att ligga

en besvinelse.
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ATACHAN

Atachan ir en svart enhdrning (for nirmare information
se Drakar och Demoner Monster, bok 111, s. 32). Han ser
ut precis som en vanlig enhérning, men ir svart och har
gyllene horn och hovar. Han triffade for ungefir tjugo
ar sedan Echotun och de tvd har haillit ihop sedan dess.
I strid bdr han ett tungt pansar av svart metall.

Grundegenskaper

STY 52 SMI 22 KP 24
STO 28 INT 12 SB +2T6
FYS 20 PSY 8

Alder: Okind

Firdigheter: Stinga 14, Hovar 18, Bett 13, GOmma sig
14, Uppticka fara 25, Hoppa 15, Smyga 14.

Utrustning: Pansar.

Ovrigt: Atachan har en forflyttning pa 26 rutor/SR pa
land. Han kan gora 2 stdngningar (1T6), 4 hovar
(1T6) eller tvd bett (1 T4, halv SB) per SR nir han
attackerar.

QULLOG

Nir Echotun anlinde till Fervidun framkallade han
Qullog frdn Infernos dttonde krets, Kaos. Han fingsla-
des 1 ett stort pentagram nere i katakomberna med
avsikten att anvindas som viktare av de fingar som
eventuellt skulle komma att hamna dér nere. Quollog ir
en drygt 210 centimeter 1dng humanoidliknande varel-
se, vars kropp dr tickt av fjdll som skimrar djupt mor-
krott. Huvudet pAminner om en 6dlas och mitti pannan
sitter ett kraftigt rakt horn som ser ut att vara smitt i stal.
I stillet for hinder har Qullog stora krabbklor vilka han
med glidje och ofta stor framging anvinderi strid. Han
har dven en ganska ldng svans som dr forsedd med en
spikklubba. Till sinnet dr Qullog vanligtvis en relativt
trevlig men blodtodrstig demon. Nu har han emellertid
blivit galen dd han inte kan limna pentagrammet pa
grund av Echotuns besvirielser och han anfaller allt som

PERSONER OCH VARELSER

kommer 1 hans nirhet. I Kaos var Qullog hdgt uppsatt
vid furst Dilvish hov och att hans fird till minniskornas
plan har inneburit att han f6rlgjligats och forlorat sin
position vid hovet gér honom inte gladare.

Grundegenskaper

STY 25 SMI 24 KAR 1
STO 21 INT 15 KP 22
FYS 23 PSY 17 SB +1T6

Alder: Hyfsat gammal

Firdigheter: 2 Klor (1T8) 10, 1 Svanssnart 10 (1 T8+1),
1 Bett 9 (1T8, halv SB), 1 Stingning 9 (1T8), 1
Spark 8 (1T6), 1 Eldkvast (2T10) 10, Smyga 10,
Gomma sig 12, Upptdcka fara 16, Skricksld 3 /0.

Utrustning: Ingenting alls.

Ovrigt: Naturligt pansar (abs 9). Han kan spruta eld
upp till 8 gdnger per dygn och dessutom ir han
otroligt snabb vilket ger honom tvd attacker/SR.

MELINDOR

I sina tidiga ungdomsdagar fordlskade sig Melindor i
Riorik, en man av folket som dessutom var sex ar dldre
dn hon sjdlv. Hennes far tyckte inte om det och nir
Melindor gick sd ldngt att hon till och med flyttade hem
till Riorik pd hans och familjens bondgird forskot han
henne. Melindor och Riorik valde did att flytta frin
Berendien, och de valde att flytta till Hynsolge, precis
innan inbordeskriget brot ut. Nar det tog fart blev de
bdda 1 hogsta grad aktiva inom den Nya Armén och
kimpade mot adeln. Nir Vicotnik kom var inte Melin-
dor sen att omorganisera sina trupper for att gora
effektivt motstdnd mot de nidlindska arméerna. Melin-
dor ir av medellingd, har brunt, lockigt hdr som hon
normalt har uppsatt i en knut pd huvudet och ser ganska
bra ut i storsta allmdnhet. Hon har n6tbruna 6gon och
sldt, fin hy.

Till sittet ir Melindor mycket sjilvsiker och litar pd
sig s)dlv mer dn ndgon annan. Hon dr dock inte arrogant
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och overligsen utan forsoker alltid att vara vinlig och
trevlig, vilket hon brukar lyckas vil med. Hon dr en
mycket skicklig bagskytt, och ocksd en god svirdskim-
pe. Hon dr vidare mycket skicklig pd truppféring och
taktik. Ett av hennes stora nojen vid sidan av att kimpa
mot Vicotnik ir att spela flojt, och hon dr en jimforel-
sevis duktig flojtist. Det dr inte sikert att Melindor dr
helt pigg pa att dtervinda hem till Berendien, men om
rollpersonerna envisas och forklarar situationen inser
hon att Ereb stdr lamslaget om Berendien faller och da
Hynsolge redan dr pd fallrepet anser hon det inte mer dn
ritt att hon foljer rollpersonerna tillbaka till Berendien
for att kunna goéra mer nytta dar.

/

Grundegenskaper

STY 13 SMI 15 KAR 15
STO 10 INT 13 KP 11
FYS 12 PSY 12 SB O
Alder: 31 4r

Yrke: Bard

Fardigheter: Lisa/skriva berendiska B3, Tala hynsol-
giska B4, Somnad B3, Forsta hjilpen 14, Lingbdge
18, Brcdsvard 15, Liten skold 14, Taktlk 18, Over-
klasstﬂ 16, Spf:la flojt B3, Rlda 16, Ovcrlcvnad
(skog) 16.

Utrustning: Ingenting dverhuvudtaget nir rollperso-
nerna triffar henne.

MERKATO /ACHATOTH

Achatoth stotte rollpersonerna ihop med redan under
forra dventyret. Han tjinstgjorde vid den tiden som
befilhavare vid den fruktansvirda anliggningen Helve-
tesfortet. Helvetesfortet springdes som du sikert minns
i slutet av forra dventyret, och rollpersonerna trodde sig
vara de enda 6verlevande, men Achatoth lyckades ocksa
ridda sig undan déden. Vid tiden for det hir dventyret
har han bytt plats med konung Frekvands av Berendien
rddgivare Merkato, for att inléeda offensiven mot Be-
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rendien inifrdn. Hans uppgift dr att se till att konungen
gir med pd Vicotniks forslag att hans arméer skall 3 fri
lejd genom landets norra delar mot att en stindig fred
hills linderna emellan. Achatoth har under minga ar
studerat morkermagins mysterier och nitt sa stor insikt
att han nu har nitt platsen som femte discipel. Hans
magistudier har dven inbegripit kunskaper inom menta-
lismen och nekromantin.

Han har ett stort svart skigg som helt doljer hans mun
och svarta stirrande 6gon. Hjdssan dr skallig och uppe pd
den har han ldtit tatuera in ett flertal symboler i rétt och
svart. Han brukar dolja den med att ha huvan pd sin
mantel uppdragen. Som Merkato har han ett helt annat
utseende. Han saknar helt skigg och har endast en liten
mustasch. Hiret 4r morkbrunt och klippt i en axelldng
rak frisyr. Det utseendet dr framkallat med hjdlp av en
halsring 1 guld som han fitt som gdva av sjdlvaste
Vicotnik. Till sittet ar han en mycket lugn och stillsam
person som aldrig later sig upproras av ndgot annat dn
sina underordnades oduglighet. Han bir oftast
berendiska klider, d han vill undvika att kopplas ihop
med Osterlinderna. Hans kidraste dgodel ir en tvd meter
ling magistav av minniskoben. Staven krons av kraniet
frin en minniska med endast ett stort 6ga i vilket en stor
svart ddelsten dr fist.

Grundegenskaper

STY 10 SMI 12 KAR 14
STO 12 INT 17 KP 11
FYS 9 PSY 25 SB O
Alder: 54 ir

Yrke: Magiker (morkermagiker; se Ereb Altor-boxen
for nirmare detaljer)

Firdigheter: Lisa/skriva nidlindska B5, forntunga BS,
Tala berendiska B5, Stav 16, Administration /juridik
17, Morkermagi 19, Nekromanti 18, Mentalism 16.

Besvirjelser: Samtliga tillgingliga (Morkermagi S
1T6+14, NekromantiS 1T10+5, MentalismS 1T6+7,
Allminna S 1T10+5).
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Utrustning: Formelsamling, stav férsedd med SKYDD
E5, LADDNING E5, PERMANENS och NEXUS.
Staven kan teleporteras till Achatoths hand om den
finns inom ett avstdind mindre dn 100 meter.

ROVARE /STADSVAKTER
I ENTIKA

Rovarna dr utpriglade busar och stadsvakterna dr snilla,
till stor del. Det enda de har gemensamt dr sina grund-
egenskaper och firdigheter. Stadsvakterna bir Entikas
vapen, en stad med gyllene tak 1 en gron dal, 1 form av
tygmirken som ir fastsydda pd deras uniformer.

Grundegenskaper

STY 12 SMI 11 KAR 10
STO 12 INT 10 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB O

Alder: Varierar

Yrke: Krigare

Firdigheter: Handvapen 11, Avstdndsvapen 10, Hoppa
10, Kldttra 10, Finna Dolda ting 9, Lyssna 8.

Utrustning: Handvapen, stadsvakten har antingen spjut
eller bredsvird, rustning av nitlider, 6ppen hjilm,
avstindsvapen, 20 pilar i koger.

MOTSTANDSMAN I
HYNSOLGE

Detta dr folkets glada kimpar. De ir alla sorters folk,
kvinnor och midn, unga och gamla. Men de ir alla
speciella pd det sdttet att de hittills lyckats klara sigundan
Vicotnik.

Grundegenskaper

STY 12 SMI 12 KAR 11
STO 11 INT 11 KP 12
FYS 12 PSY 12 SB O
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Alder: Varierar

Yrke: Varierar (oftast Utbygdsjdgare eller Krigare)

Fiardigheter: Hoppa 12, Kldttra 12, Smyga 10, G6mma
sig 10, Handvapen 10, Avstindsvapen eller skold 10,
Uppticka fara 8.

Utrustning: Varierar; de vapen de har firdighet pa.

VICOTNIKS FRUKTANS-
VARDA ARMEER

Nedan ges grundegenskaper, firdighetsvirden och be-
skrivningar av de olika element som ingdr i Vicotniks
arméer och som rollpersonerna stéter pd under det hir
aventyret. Deras ovriga formagor beskrivs 1 del tre av
Den nidlindska reningen.

NIDLANDSK SOLDAT
STY 12 SMI 11 KAR 9
STO 12 INT 11 KP 12
FYS 11 PSY 11 SB O
Alder: Varierar
Yrke: Krigare

Fardigheter: Spjut 10, Kroksabel 8, Medelstor skéld
10, Rida 10, Uppticka fara 8, Kortbdge 8, Finna
dolda ting 8.

Utrustning: Nitlider, konisk hjdlm, spjut, kroksabel,
kortbdge, koger med 25 pilar.

NIDLANDSK OFFICERARE

STY 14 SMI 12 KAR 9
STO 13 INT 11 KP 13
FYS 12 PSY 11 SB O
Alder: Varierar
Yrke: Krigare

Fardigheter: Spjut 17, Kroksabel 16, Medelstor skold
17, Kortbdge 16, Rida 17, Uppticka fara 13, Finna
dolda ting 14.

Utrustning: Ringbrynja, konisk hjilm, spjut, kroksa-
bel, kortbdge, koger med 25 pilar.

Ovrigt: Det finns en officer per tio soldater. De nidlind-
ska officerarna bir Nidlands vapen, en bepansrad
ndve som hdller tre dskviggar mot svart bakgrund.

(ORCHISK SOLDAT
STY 15 SMI 11 KAR 7
STO 12 INT 9 KP 12
FYS 12 PSY 11 SB O
Alder: Varierar

Yrke: Krigare

Firdigheter: Kroksabel 12, Medelstor skold 12, Kort-
bige 10, Rida ulv 10, Finna dolda ting 10, Hoppa
10, Klittra 10.

Utrustning: Nitlider, 6ppen hjilm, kroksabel, kortba-
ge, koger med 25 pilar.
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Yrke: Riddare (morkerriddare)

ORCHISK OFFICERARE Firdigheter: Handvapen 18, Medelstor skold 18, Rida
STY 18 SMI 11 KAR 7 18, Uppticka fara 15, Finna dolda ting 16.
STO 14 INT 9 KP 14 Utrustning: Helrustning av svart metall med hemska
FYS 13 PSY 11 SB O dekorationer, handvapen smitt i svart stdl, ridhist,
Alder: Varierar stor, svart och farlig med hovar av stil.
Yrke: Krigare

Firdigheter: Kroksabel 16, Medelstor 16, Kortbige T)F, ODOD Al FEEVIDUNS

15, Rida ulv 16, Finna Dolda Ting 12, Hoppa 12,

Kldttra 12. KATAKOMBER

Ovrigt: Det finns en officer per tio soldater.

MORKERRIDDARE SKELETT

Morkerriddarna 4r de bista krigarna i Vicotniks arméer. STY 12 SMI 6 KP 10

De ir alltid klidda i helrustningar av svart metall och  STO 10 INT 2 SB 0

sliss med vapen av svart stil. De rider pd gigantiska FYS 0 PSY 2

kolsvarta histar med hovar av skinande stil och ger Firdigheter: Hoppa 6, Klittra 5, Slagsmadl 7, Smyga
ingen pardon vart de an kommer. Morkerriddarna ingar 19, 50% chans till Litt handvapen 7.

aldrig i ndgra arméforband utan rekvireras av enskilda Utrustning: Det handvapen skelettet har firdighet pa.
befilhavare for att finnas pa plats nir det skall levereras

batalj. Echotun dr deras Gverherre.

ZOMBIE
Grundegenskaper STY 20 SMI 4 KP 10
STY 17 SMI 12 KAR 7 STO 10 INT 2 SB O
STO 17 INT 10 KP 16 FYS 0 PSY 2
FYS 15 PSY 11 SB +1T4 Firdigheter: Litt handvapen 5, Slagsmal 4, Smyga 19.
Alder: Varierar Utrustning: Det handvapen zombien har firdighet pa.
38
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—{lelindors Sietkemst—

n modul cill Cred Alcor

en nidldndska reningen har inleces. Ni definner
| cr i Landori, allcsedan pegasen Cnulisor rad-
dade er undan doden vid Helvecesforcets

R sprdngning. Landoris alvkonung calar:

Vicotnik har erévrac Krun, Hynsolge och Cereval pd
bara tre mdnader. CFfekcen FoRr dessa ldnder dr ForOdande.
Skddal

Han gor en gesc och omedelbarc Framtrdder en bild pd
skogstjdrnens spegeldlanka yca och man kan ana ljudet av
stdl som sldr mot stdl och skriken FrRdn vdrnldsa Kvinnor.
Dilder av drinnande dkrar och massavrdceningar avldser

varandra.

‘Snarc stdr hoppet endasc ill Berendien, men Berendiens
konung dr svag och handlingsforlamad. Cndasc hans
Forskjurna doccer (Delindor kan rddda landet, men hon
befinner sig i Hynsolge. Bakom Fiendens linjer. Kan ni
rddda henne?’

CDELINDORS ATERKOQIST awr den Fristdende
andra delen av trilogin DCN NIDLANDSKA
RCNINGCN - ecc episkc dvencyr ddr NI dr hjdlcarnal

ODBSI Dettra dr inte ecc Fullstandige spel. Du mdste ha tillgdng ill

DRAKAR OCHDEQDONER (1991 drs upplaga) eller DRAKAR OCH
DEAONER EXPERT For are kunna spela ODELINDORS AT ER-
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